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 La presente investigación busca determinar la influencia de la aplicación del aula 
virtual en el aprendizaje del curso de informática de los estudiantes del segundo ciclo de la 
Universidad Alas Peruanas-UAD Chosica, 2014. La metodología empleada es de corte 
cuantitativo, tipo experimental, el diseño es cuasi experimental. La muestra estuvo 
constituida por 50 estudiantes del segundo ciclo (25  grupo experimental y 25 grupo de 
control), a quienes se les aplicó una prueba de conocimientos sobre informática en dos 
etapas, una inicial llamada pretest y otra final, llamada postest, para ver el efecto del aula 
virtual, en el aprendizaje de  informática. Para determinar la validez de contenido de los 
instrumentos que se aplicó se hizo una evaluación mediante juicio de expertos y la 
confiabilidad mediante la técnica estadística Kuder Richardson 20, cuyos resultados fueron 
de: 0,65 y 0,75 respectivamente; para el contraste de la prueba de hipótesis se utilizó el 
estadístico t_ Student para muestras independientes y relacionadas con un nivel de 
confianza al 95%. Según los resultados el nivel de significancia (p-value) obtenido fue de 
0,000, por lo que se rechazó la hipótesis nula. Por lo cual, concluimos que existe influencia 
significativa del aula virtual en el aprendizaje de Informática. 
 












This research aims to determine the influence of the application of virtual learning 
classroom computer course for students of the second cycle of Alas Peruanas University 
UAD-Chosica, 2014. The methodology is quantitative cut, experimental, quasi-
experimental design is. The sample consisted of 50 students of the second cycle (25 
experimental and 25 control group) who were applied a test of computer skills on two 
initial stages called pretest and final call posttest, to see the effect of virtual classroom, 
learning about computers. To determine the content validity of the instruments applied an 
assessment was done by expert judgment and reliability using the statistical technique 
Kuder Richardson 20, the results were 0,65 and 0,75 respectively; to contrast statistical 
hypothesis testing t_ Student for independent samples was used and related to a confidence 
level of 95%. According to the results the level of significance (p-value) obtained was 
0,000, so the null hypothesis is rejected. Therefore we conclude that there is significant 
influence of the virtual classroom learning about Computers. 
 












 El presente trabajo de investigación fue realizado para fomentar clases interactivas 
en la Universidad Alas Peruanas, cuya filial se encuentra en Chosica, considerando el 
avance tecnológico y la utilidad que nos brinda en el entorno educativo. Debemos analizar 
si los docentes están preparados para asumir la modernización educativa implementando 
para ello cambios tecnológicos, los mismos que debemos experimentar y transmitir a 
nuestros alumnos.   
 La Universidad tiene la obligación de estar a la vanguardia de los avances 
científicos, tecnológicos y culturales, debiendo ser competitiva en sus acciones para sus 
alumnos, mediante un sistema de Aulas Virtuales. Estos recursos constituyen el eje 
principal de esta propuesta. 
 Este estudio está organizado en dos partes: los aspectos teóricos que comprende 
tres capítulos, y los aspectos prácticos donde se constituye el trabajo de investigación 
propiamente dicho con dos capítulos. El primer capítulo describe el planteamiento del 
problema donde este es identificado. El segundo capítulo corresponde al marco teórico, el 
cual contiene a su vez tres subcapítulos, el primero proporciona los antecedentes del 
problema presentando resúmenes de tesis e investigaciones nacionales e internacionales 
relacionadas con esta investigación; luego están las bases teóricas y pedagógicas que 
sirven de fundamentación. Por último, se presenta un glosario de términos. En este mismo 
capítulo se define el aprendizaje, sus características principales y su relación con el aula 
virtual. El mismo es formulado y se presenta su importancia, alcances y limitaciones. En 
el tercer capítulo se describen las hipótesis y variables. En el cuarto capítulo se especifica 
la metodología empleada en la realización de esta investigación y en el último capítulo se 









CAPÍTULO I: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
 
1.1 Determinación del problema 
 El curso de Informática en el II ciclo en la Universidad Alas Peruanas - UAD 
Chosica es una asignatura común que es parte de la programación curricular de las 
diversas especialidades de la UAP. 
 El desarrollo de cursos en entornos virtuales supone un proceso sistemático para la 
planificación, organización y desarrollo de la acción formativa. Este proceso es, en cierta 
medida, mucho más importante en la teleformación que en la enseñanza presencial, pues, 
dado que muchas actividades se desarrollan de forma asíncrona, sin que el profesor esté en 
ese momento participando en el proceso, precisa de un diseño y organización clara que 
sirva como sistema de navegación tanto para el alumno como para el profesor tutor. En 
este proceso el pedagogo tiene un papel fundamental como especialista en educación y con 
conocimiento de las diferentes estrategias didácticas y metodológicas. 
Hoy existen nuevos retos en la educación universitaria, por lo tanto es muy 
importante la aplicación de las nuevas tecnologías en el aula. Consecuentemente es vital 
una alfabetización digital en la educación para enfrentar dichos retos.  
El uso de estas tecnologías en el aula (plataforma virtual), permitiría mayor 
comunicación y pues una mejor retroalimentación entre el docente y el alumno, problema 






La calidad de los sitios webs educativos resulta ser otro gran problema, pues se da 
que muchos de ellos no están desarrollados a la medida de los usuarios que trabajan en 
ella, y no resultan fácil de usarlos, es así que Chamilo como alternativa de plataforma 
virtual permite desarrollar sitios webs de calidad, cooperando con el poco tiempo que el 
usuario pueda tener para acceder a la información fuera de las clases.  
 La característica principal de la Plataforma Virtual es la reducción parcial o total de 
la presencia de estudiantes y docentes en los salones tradicionales de la clase, planteando 
un cambio metodológico del proceso educativo, generando ambientes de aprendizaje 
colaborativo, así como una mayor interacción estudiante-estudiante y estudiante-profesor, 
lo que involucra nuevas formas de aprendizaje en diferentes entornos y contextos.  
 En vista que los estudiantes de la Universidad no hacen uso de la Plataforma 
Virtual Chamilo en el proceso de enseñanza-aprendizaje, y los docentes desconocen de la 
herramienta tecnológica. Por tal razón he visto por conveniente desarrollar este estudio 
haciendo uso de la Plataforma Virtual. 
 
1.2 Formulación del problema  
 Es por ello que al preguntarnos: ¿Podemos emplear las TIC para mejorar la calidad 
del servicio educativo que ofrece la Universidad?, ¿Podemos implementar el aula virtual 
en la Universidad? Estas preguntas necesitan ser explicadas en forma satisfactoria y con 
alternativas eficaces, por lo que planteo el siguiente problema que genera este proyecto, en 
los siguientes términos: ¿Cómo influye la aplicación del aula virtual en el 
aprendizaje del curso de Informática de los estudiantes del segundo ciclo de la 






 Al existir problemas en el sistema de aprendizaje de los estudiantes de la 
Universidad Alas Peruanas - UAD Chosica y contando con nuevas tecnologías con las que 
podemos superar estas deficiencias es que pasaremos a formular el problema. 
 En tal sentido la pregunta para la investigación queda formulada de la siguiente 
manera:  
 
 Problema general 
¿Cómo influye la aplicación del aula virtual en el aprendizaje del curso de 
Informática de los estudiantes del segundo ciclo de la Universidad Alas Peruanas - 
UAD Chosica - 2014? 
 
  Problemas específicos 
1. ¿Cómo influye la aplicación del aula virtual en el aprendizaje conceptual del 
curso de Informática de los estudiantes del segundo ciclo de la Universidad 
Alas Peruanas - UAD Chosica - 2014? 
2. ¿Cómo influye la aplicación del aula virtual en el aprendizaje procedimental del 
curso de Informática de los estudiantes del segundo ciclo de la Universidad 
Alas Peruanas - UAD Chosica - 2014? 
3. ¿Cómo influye la aplicación del aula virtual en el aprendizaje actitudinal del 
curso de Informática de los estudiantes del segundo ciclo de la Universidad 










1.3 Objetivos: generales y específicos 
 Objetivo general 
Analizar la influencia de la aplicación del aula virtual en el aprendizaje del curso de 
Informática de los estudiantes del segundo ciclo de la Universidad Alas Peruanas - 
UAD Chosica - 2014. 
 
 Objetivos específicos 
1. Analizar la influencia de la aplicación del aula virtual en el aprendizaje 
conceptual del curso de Informática de los estudiantes del segundo ciclo de la 
Universidad Alas Peruanas - UAD Chosica - 2014. 
2. Analizar la influencia de la aplicación del aula virtual en el aprendizaje 
procedimental del curso de Informática de los estudiantes del segundo ciclo de 
la Universidad Alas Peruanas - UAD Chosica - 2014. 
3. Analizar la influencia de la aplicación del aula virtual en el aprendizaje 
actitudinal del curso de Informática de los estudiantes del segundo ciclo de la 
Universidad Alas Peruanas - UAD Chosica - 2014. 
 
1.4 Importancia y alcance de la investigación  
 Justificación Teórica 
Chamilo, como sistema de enseñanza - aprendizaje, sirve para elaborar cursos 
virtuales, permitiendo a los estudiantes interactuar con el profesor de manera 
virtual, realizar sus tareas y subirlas a la plataforma. Internet a través de 








 Justificación Práctica 
El uso del aula virtual es un recurso pedagógico que se tendrá que adoptar 
oportunamente y es justificable su utilización en los estudiantes del segundo 
ciclo de la Universidad Alas Peruanas - UAD Chosica. La Plataforma Virtual 
ofrece la interactividad, comunicación, dinamismo en la presentación de 
contenidos y aplicación de conocimientos entre los participantes del curso. 
El alcance de esta investigación es con la promoción 2014-II de la especialidad 
de Administración de la Universidad Alas Peruanas – UAD Chosica en un 
número aproximado de 30 estudiantes. 
 
1.5 Limitaciones de la investigación 
 Limitación Teórica 
Escasa cultura informática por parte de los estudiantes. 
 Limitación Temporal 
El tiempo durante el cual se ejecutará el proyecto de investigación permite 
obtener datos solo del año 2014, por ser una investigación transversal. 
 Limitación Metodológica 
Al ser una investigación experimental y aplicada solo a una especialidad tiene 
dificultades para ser generalizada a otras especialidades. Asimismo, el 
resultado de los datos estará en base de la sinceridad y estado de ánimo de los 
encuestados. 
 Limitación de Recursos 












CAPÍTULO II: MARCO TEÓRICO 
 
2.1 Antecedentes del estudio  
 El creciente uso de Internet y el desarrollo del ciberespacio han estimulado nuevas 
formas de concebir y determinar cómo aprendemos, socializamos y trabajamos; por lo 
tanto, la integración de las TIC en las universidades es un signo de progreso que representa 
nuevos modos de acceder al conocimiento. Sin embargo, dentro de los planes y programas 
de educación de Nivel Superior del Estado Peruano existe una gran diversidad de 
contenidos enfocados a diferentes contextos que no cubren las expectativas de aplicación 
en el campo profesional, ya que existe carencia de información. Se revisó diversas fuentes 
acerca del tema desarrollado. Se pudo observar que en distintas instituciones tanto en el 
país como en el exterior se han realizado interesantes trabajos acerca de los Ambientes 
Virtuales de Aprendizaje. 
Esta investigación se sustenta en la inserción curricular de la tecnología mediante 
clases con diseño B-Learning, cuya característica distintiva se aprecia, por un lado, en el 
rol de tutor-acompañante que cumple el profesor y que representa un cambio importante 
con relación a las denominadas clases tradicionales y, por otro, que el proceso educativo se 
centra firmemente en el alumno. Esto implica un cambio de paradigma que concibe el 
proceso educativo centrado más en la acción del alumno que en la del docente. Es aquí 






que puedan obtener los aprendices. Esto porque un diseño de clase, como el mencionado, 
supone el uso de una plataforma virtual (en este caso CHAMILO) que permite, por 
ejemplo, la participación sincrónica y asincrónica del alumno, un número de visitas 
ilimitadas a los contenidos, actividades y ejercicios. A su vez entrega al responsable del 
curso una rica gama de herramientas de apoyo educativo como son el foro, chat, internet, 
mail, secuencia de aprendizaje. 
 
Antecedentes internacionales 
Oliva (2008), en su tesis Aplicación de un modelo de clase B-Learning para el Aprendizaje 
de la Física, para optar el grado de Magíster en Educación en la Mención de Informática 
Educativa en la Facultad de Ciencias Sociales de la Universidad de Chile, Chile, presenta 
las siguientes conclusiones: 
Primera: Una clase con diseño B-Learning es mucho más que el uso de un 
PC para que el alumno “estudie los contenidos”. Un diseño así, supone la 
planificación cuidadosa realizada por el docente quien ha de considerar los 
distintos aspectos involucrados en el aprender. Por eso la coherencia y 
complementación entre lo técnico y lo pedagógico es fundamental para la 
construcción del proceso educativo del alumno. En este sentido y tal como 
lo afirmaran los propios involucrados en esta investigación (alumnos y el 
docente), la planificación y programación de la secuencia de aprendizaje fue 
una herramienta que posibilitó no solo la retroalimentación permanente, 
sino también que los alumnos se motivaron para superar sus propios logros, 
aspecto que es poco observado en clases más tradicionales, manifestado en 






Segunda: La verdadera posibilidad que brinda una clase B-Learning implica 
que el alumno, además de avanzar a su propio ritmo, tiene una buena aliada 
para facilitar la adquisición de los objetivos. Al respecto, es motivante 
constatar que los mismos alumnos valoran esta posibilidad, incluso la 
recomiendan como un aspecto necesario de mejorar en futuras aplicaciones. 
(p.81) 
 
Morales (2012), en su tesis El Uso de la Plataforma Moodle con los recursos de la Web 
2.0 y su relación con las habilidades del pensamiento crítico en el sector de Historia, 
Geografía y Ciencias Sociales, para optar el grado de Magíster en Educación con Mención 
en Informática Educativa en la Facultad de Ciencias Sociales de la Universidad de Chile, 
Chile, presenta las siguientes conclusiones: 
Primera: En base a los datos obtenidos en el pretest y postest, su posterior 
análisis y comparación, se puede afirmar que en relación a la pregunta de 
investigación que se plantea, sí existe relación entre la plataforma Moodle y 
la adquisición de pensamiento crítico, ya que se deja en evidencia que 
influye el trabajo en la plataforma Moodle y la adquisición de las 
habilidades de dicho pensamiento. 
Segunda: Los objetivos planteados en la investigación son resueltos en 
forma adecuada. Se logra determinar la relación entre la plataforma Moodle 
y la adquisición de pensamiento crítico, en cuanto a un mejoramiento 
importante del logro de las habilidades de dicho pensamiento en los 








Ochoa (2009), en su tesis El campus virtual como medio de educación alternativo en el 
Ecuador,  para optar el Grado de Magíster en Alta Gerencia, en el Instituto de Altos 
Estudios Nacionales, Ecuador, presenta las siguientes conclusiones: 
Primera: La educación virtual no consiste solamente en utilizar las nuevas 
tecnologías del manejo de la información y de las comunicaciones dentro de 
las actividades educativas, sino en la creación de un entorno efectivo de 
comunicación profesor-alumno y alumno-alumno, en el cual se pueda 
desarrollar el conocimiento, se propicie la cooperación y el trabajo en 
equipo. 
Segunda: A diferencia de la educación presencial, en la virtual se puede 
contar con un banco de preguntas desde el cual se extrae y genera en forma 
dinámica las que formarán parte de una evaluación; otros atractivos son los 
glosarios, wikis, foros de discusión, simuladores, trabajo cooperativo, 




Cabañas y Ojeda (2003), en la tesis Aulas Virtuales como herramienta de apoyo en la 
educación de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos, para optar el Título 
Profesional de Ingeniero de Sistemas, presentan las siguientes conclusiones: 
Primera: El Aula Virtual no ha sido desarrollada con el fin de sustituir o 
reemplazar el trabajo del docente en las aulas sino promover una mayor 
producción académica e intelectual al establecer un espacio donde los 






Segunda: El Aula Virtual debe incentivar sobretodo la adquisición de 
conocimientos e información mediante la indagación, pero es importante 
que los docentes desarrollen sus materiales educativos de diferente forma a 
la que ya estaban acostumbrados. Los docentes deben plasmar creatividad, 
interactividad, interacción, flexibilidad, coherencia y pertinencia. (p.78) 
 
Escudero (2008), en su tesis El Método expositivo asistido por ordenadores utilizando 
modelos interactivos en la enseñanza universitaria, para optar el Grado de Magíster en 
Educación en la Universidad Nacional Mayor de San Marcos, Lima, presenta las 
siguientes conclusiones: 
Primera: El método expositivo asistido por un modelo interactivo utilizando 
ordenadores fortalece y complementa los dominios del aprendizaje. Del 
análisis descriptivo realizado a la variable dependiente podemos afirmar que 
las diferentes habilidades medidas en la muestra confirman que estas han 
mejorado después de la aplicación del Programa Didáctico.  
Segunda: Del análisis descriptivo realizado a la variable independiente 
podemos afirmar que la aplicación de un modelo interactivo utilizando 
ordenadores en la educación es un recurso didáctico que se adecua a las 
prácticas del alumno y a los avances de la tecnología innovando la práctica 
docente, despertando interés y motivación en el estudiante. (p.149) 
 
Joo (2011), en su tesis Análisis y propuesta de gestión pedagógica y administrativa de 
las TIC, para construir espacios que generen conocimiento en el colegio Champagnat, 
para optar el grado de Magíster en Educación en la Pontificia Universidad Católica del 






Primera: Analizar, dentro del proceso de gestión, cómo se han integrado y 
manejado las TIC en el contexto pedagógico del colegio Champagnat para 
generar espacios que permitan la construcción de conocimientos.  
Segunda: Analizar, dentro del proceso de gestión, cómo se han integrado y 
manejado las TIC en el contexto administrativo del colegio Champagnat para 
generar espacios que permitan la construcción de conocimientos. (p.118) 
 
2.2 Bases teóricas 
2.2.1 Subcapítulo 1: Aula virtual 
2.2.1.1 Conceptualización 
Cabañas (2003), define la Educación a Distancia como:  
Acción o proceso de educar o ser educado, cuando este proceso se realiza a 
distancia. Situación educativa en la que los docentes y los alumnos están 
físicamente separados la mayor parte del tiempo, pero estos se valen de 
cualquier medio tecnológico para su comunicación. La educación a distancia 
no excluye el aula tradicional. (p.13) 
 
Cabañas (2003), define E-learning como:  
El resultado de aplicar nuevas tecnologías en el ámbito de la formación, y más 
específicamente, del aprendizaje. El e-learning va unido sobre todo a aspectos 
de tipo metodológico y a la educación técnico-instructiva necesaria para el 
desarrollo de materiales que respondan a necesidades específicas, 
aprovechando al máximo el papel de las nuevas tecnologías (formatos de 
almacenamiento, plataformas, interactividad, flexibilidad, etc). Los campos 






autoaprendizaje o las videoconferencias son algunas de las herramientas de 
trabajo que definen la forma de aprendizaje y enseñanza del alumnado y del 
profesorado. (p.14) 
Las plataformas TIC tienen en cuenta los aspectos de personalización basados en la 
experiencia individual, los intereses y los estilos y ritmos de aprendizaje de cada 
estudiante. Se utilizan materiales web 2.0 o de internet, que a través de distintos soportes, 
organizan la información de tal manera que permiten la creación del propio conocimiento 
por parte del alumnado. Cuando el conocimiento es creado desde la interactividad de las 
personas, hay dos actitudes destacables. La de la separación, cuando el individuo intenta 
rebatir a su interlocutor desde un punto de vista objetivo, usa la lógica y busca los puntos 
débiles del discurso; la de la conexión es algo más empática, intenta asimilar y entender a 
su interlocutor. El pensamiento constructivo que defiende Moodle (moodle.org) es el que 
busca el punto de equilibrio entre estas dos vertientes. (De la Rosa, 2011, p.33) 
La integración de las TIC en la Universidad intenta ampliar el acceso de la 
población a distintos tipos de formación (titulaciones homologadas, master, postgrados, 
formación continua, etc.), aprovechar las mejoras que la tecnología puede aportar al 
proceso educativo y responder a la situación de competencia en el sector que obliga a 
participar más activamente en el mercado de educación superior. En este contexto, se crea 
un nuevo panorama en el que los dos tipos de universidades tradicionales existentes, 
presenciales y a distancia, se ven redefinidos, a la vez que surge un nuevo tipo de 
institución, la universidad virtual. Los tres tipos configuran los modelos para la integración 
de las TIC en la universidad. (De la Rosa, 2011, p. 35) 
Las TIC proporcionan nuevos medios para poder transmitir información de una 
manera instantánea y con nuevos formatos que aportan una mayor realidad y calidad a los 






tiempo y el espacio. En este ambiente los conceptos de redes informáticas y de 
digitalización cobran una gran importancia. (Gámiz, 2009, p.47) 
 
2.2.1.2 Los entornos virtuales de enseñanza - aprendizaje 
Los ambientes de aprendizaje no se circunscriben al espacio escolar o a la 
educación formal, ni tampoco a una modalidad educativa en particular, se trata de aquellos 
espacios en donde se crean las condiciones para que el individuo se apropie de nuevos 
conocimientos, de nuevas experiencias, de nuevos elementos que le generen procesos de 
análisis, reflexión y apropiación. (Avila, 2001, p.2) 
Al parecer, existen al menos cinco componentes principales que lo conforman: el 
espacio, el estudiante, los tutores, los contenidos educativos y los medios. Dichos 
entornos cuentan con un grupo de herramientas que apoyan todo el trabajo en el mismo, 
como son las listas de discusión, Chat, las herramientas propias de administración y 
presentan diferentes ambientes. El administrador tiene un ambiente completamente distinto 
a los otros que se muestran, él va a presentar un grupo de herramientas las cuales ni los 
profesores ni los estudiantes van a tener acceso, va a ser el encargado de incorporar un 
curso al gestor, es decir, al programa que va a permitir la ejecución del curso y en algunos 
casos, él mismo es el que realiza la matrícula del curso deseado. El otro es el del profesor, 
al cual los estudiantes tampoco tienen acceso, aquí se van a mostrar aspectos de cada uno 
de los educandos, que van a resultar de vital importancia para el docente, va a contar con 
herramientas para la confección del curso, para introducir o eliminar módulos del mismo, 
muchas veces puede realizar la matrícula, en caso de que el administrador no la realice y 
por último el que va a ver el alumno; es el más restringido, aquí él va a contar con los 






como son el foro de discusión, el Chat, etc. Y otras que le permitirán la intercomunicación 
entre alumnos y entre alumnos y tutores. (Mestre, Fonseca y Valdés, 2007, p.8) 
Desde el surgimiento de los entornos virtuales de enseñanza se ha buscado la 
manera de vincular en el mismo todos los aspectos informáticos, actualmente tienen 
incorporado aspectos multimedia en él, es decir, vinculan imagen y sonido, muchos tienen 
incorporados videos donde se explican determinados contenidos o solamente para brindar 
alguna información deseada. 
Con la realización de cursos a distancia utilizando los entornos virtuales de 
enseñanza se combinan momentos de trabajo personal y de trabajo inter - colaborativo. 
Todos los materiales que elaboran tanto profesores como estudiantes se realizan con ayuda 
de herramientas digitales ya sean procesadores de texto, graficadores, programas de 
captura, tabuladores electrónicos, hipertextos, y son transmitidos vía correo electrónico o 
utilizando depósito y visualización en un servidor Web. 
En los entornos virtuales de enseñanza tenemos que tener presentes todos los 
componentes del sistema didáctico, pues necesitamos tener la estructuración correcta del 
contenido a mostrar en el mismo y que el estudiante pueda, siguiendo el curso, apropiarse 
de los contenidos plasmados en el mismo. Hasta el momento la mayoría de los cursos 
creados en entornos virtuales existentes adolecen de este mal y lamentablemente otorgan el 
mayor peso a la parte tecnológica dejando un poco más rezagado la parte didáctica del 
mismo. 
Una de las virtudes que caracterizan a los entornos virtuales es que el usuario se 
siente formando parte de un mundo generado por un ordenador, estableciendo contacto con 
los diferentes objetos que componen estos mundos y estableciendo comunicación con otros 







2.2.1.3 Características de la producción de conocimientos en entornos virtuales de 
aprendizaje 
Mestre, Fonseca y Valdés (2007) mencionan que los entornos hipermedia: 
Poseen una naturaleza compleja y unas características específicas 
que los diferencian de los medios de comunicación convencionales. 
Entre los elementos que los caracterizan identifican a Hipermedia, 
Telepresencia y Navegación en red. (p.20) 
La práctica docente más habitual en la enseñanza a distancia fundada en el uso de 
la telemática ha empleado la combinación de materiales didácticos impresos ideados 
especialmente para el estudio a distancia, con los “recursos en red” para la comunicación 
del profesor y su grupo de estudiantes. Eventualmente se proporcionan materiales 
asociados a través de la web que complementan los contenidos del texto principal, o 
cubren parcialmente algunos de los temas del programa. 
 
2.2.1.4 Metodología didáctica en entornos virtuales de aprendizaje 
  El proceso de aprendizaje se convierte en un proceso activo y no en una mera 
recepción-memorización pasiva de datos: el aprender implica un proceso de reconstrucción 
de la información, donde la información nueva es integrada y relacionada con la que 
alguno ya posee. El docente adquiere un papel de facilitador del aprendizaje y desarrollo 
académico y personal. El docente apoya el proceso constructivo del conocimiento; sin 
embargo, es el alumno el responsable de su proceso de aprendizaje y se considera que los 
resultados del aprendizaje, en última instancia, dependen de él, de su actividad mental 
constructiva. Las actividades teóricas y prácticas propuestas deben fomentar la práctica 
reflexiva y el aprender haciendo; es decir, el aprender a aprender. Un medio que facilita 






explorar diferentes perspectivas, ideas y experiencias. (Mestre, Fonseca y Valdés, 2007, 
p.46) 
  La creación y publicación de un curso virtual implica la colaboración estrecha con 
el docente y un equipo multidisciplinar compuesto por diseñadores, programadores, 
especialistas en virtualización y expertos en metodología, tecnología educativa y 
contenidos didácticos para la Web. Un aula virtual de aprendizaje eficaz y eficiente debe 
diseñarse con el objetivo prioritario de facilitar la docencia y el e-learning por medio de la 
interacción con los materiales didácticos y con los distintos miembros implicados en el 
proceso de enseñanza-aprendizaje. Con relación al aprendizaje, se facilitará al alumno: el 
acceso a material didáctico dinámico e interactivo; el contacto con el resto de los 
compañeros del curso –profesores, tutores y estudiantes–; la realización de tareas de 
trabajo individual y en grupo que favorezcan el aprendizaje; la organización y la 
planificación del estudio y, la consulta de dudas y el intercambio de información. Por 
último, señalar que este medio deberá proporcionar a la práctica docente apoyo para la 
adaptación de materiales didácticos a la Red, la dinamización del aula virtual, y el 
seguimiento de los alumnos y la intercomunicación. (Mestre, Fonseca y Valdés, 2007, 
p.47) 
 
2.2.1.5 Diseño de materiales multimedia en entornos virtuales de enseñanza-
aprendizaje 
La educación mediada por entornos virtuales, centrada en el estudiante y orientada 
al aprendizaje activo, exige de los docentes nuevas competencias comunicativas no 
verbales y un enfoque innovador del aprendizaje que le permita acompañar a sus alumnos 
en el complejo proceso de adquirir conocimiento. Pero sobre todo modificar el paradigma 






actividad formativa al alumno, a su actividad, a su relación entre pares, se vuelve 
indispensable para enfrentar con éxito los desafíos educativos del nuevo siglo. (Mestre, 
Fonseca y Valdés, 2007, p.23) 
La modalidad didáctica asincrónica virtual no requiere de la coincidencia temporal 
de participantes y docentes. Entre las ventajas que adquiere esta modalidad se cuentan: 
 Las geográficas: cada participante toma el curso desde el lugar donde resida, 
sin hacer necesario el traslado del docente o de los participantes.  
 Las temporales: permite que el participante tome el curso en sus horas libres de 
trabajo o en su hogar. 
 Las de calidad: garantiza el nivel de conocimiento con calidad uniforme 
eliminando diferencias emergentes del lugar de residencia. 
 Las didácticas: ofrece simultáneamente una propuesta formativa personalizada 
entre el participante y el docente y a su vez cooperativa entre participantes. 
Asimismo, la modalidad didáctica asincrónica virtual permite reducir costos. 
 
2.2.1.6 La formación docente para la educación virtual 
Las funciones del docente cambian cuando debe desarrollar sus actividades en un 
entorno virtual de enseñanza-aprendizaje. 
En primer lugar, tener en cuenta que el docente tenga una actitud positiva o 
negativa frente al hecho de desarrollar su tarea en entornos tecnológicos estará fuertemente 
condicionada por: 
 La infraestructura de comunicaciones de que disponga. 
 El espacio disponible en su centro habitual de trabajo que permita la fácil 






 Su preparación para el uso de esta tecnología (tanto desde el punto de vista del 
hardware como del software). 
 La disponibilidad del docente para una formación permanente con objeto de no 
perder la "carrera tecnológica". 
En segundo lugar, debe ser capaz de cambiar sus estrategias de comunicación, pues 
es distinto hablar a un auditorio presencial que hacerlo a un auditorio virtual. La 
comunicación verbal dependerá de la calidad de las comunicaciones, en muchas ocasiones 
más que de la fluidez del orador. En cuanto a la comunicación no verbal, y aún en el caso 
de poder transmitir imagen a tiempo real, esta carece de mucho sentido. 
En tercer lugar, el docente debe estar preparado para hablar delante de una cámara, 
y delante de una cámara y unos alumnos presenciales si la sesión se diseña para alumnos 
presenciales y alumnos virtuales. (Mestre, Fonseca y Valdés, 2007, p.36) 
Los Entornos Virtuales se caracterizan por ampliar el acceso a la educación, 
promover el aprendizaje colaborativo y el trabajo en grupo, promover el aprendizaje 
activo, crear comunidades de aprendizaje, estar centrada en el estudiante y hacer los roles 
tradicionales del proceso de enseñanza/aprendizaje más fluidos. 
 
2.2.1.7 La acción docente en entornos virtuales 
Mestre, Fonseca y Valdés (2007) destacan la actividad docente como: 
La acción desarrollada para facilitar el aprendizaje de una persona 
debe articularse en un determinado marco de relación. Hoy, las 
organizaciones educativas avanzan hacia la complementariedad del 
clásico entorno educativo -el aula o el campus universitario- con el 
trabajo en un nuevo marco relacional que llamamos entorno virtual 






de aprendizaje se desarrolla de forma complementaria al uso de 
unos materiales didácticos, multimedia o no, que deben servir como 
referencia del conocimiento a impartir. El docente "virtual" debe 
situarse en el nuevo espacio formativo sabiéndose guía y compañero 
de viaje del protagonista del proceso de aprendizaje: el estudiante. 
El rol del docente virtual se fundamenta en el acompañamiento, no 
en ser la principal base de información o de conocimiento. La 
interacción es la base de los EVA. Interacción entre docentes, 
estudiantes, materiales, y con la propia institución en su conjunto. 
(p.34) 
Debe dotarse de un equipo académico que coordine el proceso de creación de 
contenidos así como la actividad docente desarrollada por el mismo equipo o por un grupo 
de profesionales externos. Estos pueden ser: 
 Responsable académico del programa. Persona que recibe el encargo 
institucional de definir y controlar el proceso de creación de un determinado 
programa, según las directrices de la organización educativa y las propias del 
mercado de formación. 
 Autor de contenidos. Es la persona encargada de redactar los contenidos del 
programa. Habitualmente se trata de un equipo de autores que trabajan 
coordinadamente con equipo multidisciplinar de la institución de formación, tales 
como diseñadores instruccionales, informáticos, diseñadores gráficos, entre otros 
agentes. 
 Coordinador del programa. Persona de la institución educativa encargada de 
coordinar el desarrollo del programa formativo, de velar por su adecuación, de 






 Docente. Profesional que imparte el programa, de acuerdo con los materiales 
previamente elaborados, y que interactúa directamente con el estudiante o 
participante. 
Cada uno de los perfiles citados participa en diferentes fases del proceso de 
creación de un programa formativo para entornos virtuales de aprendizaje. Todos y cada 
uno de ellos influye de forma directa en la calidad de la docencia, pero solo una figura 
tiene contacto directo con el destinatario de los programas académicos: el docente.  
 
2.2.1.8 La utilización de nuevas tecnologías en la docencia no presencial 
La introducción de tecnologías de la información y de la comunicación proporciona 
mayor velocidad y eficiencia al proceso de comunicación; permite el acceso a un número 
más amplio de fuentes de información del que se proporciona a través de los medios 
tradicionales Hoffman, esto es, mediante tecnologías clásicas (vídeo y audio analógico, 
programas de radio y televisión) y materiales didácticos impresos. Al incorporarlas a la 
enseñanza abierta y a distancia aumenta la flexibilidad del aprendizaje en términos de 
espacio, tiempo, oferta de contenidos y recursos didácticos, mejora el acceso a entornos 
hipermedia asistidos por ordenador y otras formas alternativas para el intercambio de 
información y transmisión de conocimientos. (Mestre, Fonseca y Valdés, 2007, p.5) 
 
2.2.1.9 Plataformas virtuales 
Una plataforma e-learning, plataforma educativa web o Entorno Virtual de 
Enseñanza y Aprendizaje, es una aplicación web que integra un conjunto de herramientas 
para la enseñanza-aprendizaje en línea, permitiendo una enseñanza no presencial (e-
learning) o una enseñanza mixta (b-learning), donde se combina la enseñanza en Internet 






LMS (Learning Managment System) es un sistema de gestión de aprendizaje 
(software) instalado en un servidor web que se emplea para administrar, distribuir y 
controlar las actividades de formación no presencial (o aprendizaje electrónico) de una 
institución u organización. 
Estos sistemas se caracterizaron por apoyarse en una serie de herramientas que 
permiten crear ambientes de aprendizaje efectivos a nivel online, como son: 
 Sistema de registro. 
 Aulas Virtuales. 
 Bibliotecas digitales. 
 Seguimiento del desempeño de los estudiantes. 
 Mecanismos de autoevaluación. 
 Estadísticas e información de cursos y estudiantes. 
 Apoyo a comunidades de aprendizaje. 
En la actualidad existe un amplio abanico de LMS entre el que las universidades y 
los docentes pueden elegir para impartir un modelo de enseñanza E-Learning. Desde la 
aparición de la llamada WEB 2.0 todos estos LMS han evolucionado incluyendo nuevas 
herramientas colaborativas, como blogs, foros, wikis, etc. Para que un LMS sea 
considerado adecuado deberá implementar la mayor parte de las siguientes 
funcionalidades. 
Cuadro 1 
Funcionalidades esenciales de un LMS 
Gestión Administrativa Gestión de Recursos Herramientas de 
Comunicación 
Gestión del Estudiante/ 
Herramientas de 
Monitorización 
Control de Autoría y 







Mecanismos de Acceso a 
Bases de Datos  
Learning Objects y otros 
tipos de Gestión de 
Contenidos 
Chat 
Elaboración de Informes Plantillas de ayuda en la  
Creación de Contenidos 
Pizarra 
Administración Cualitativa 
y Funcional  
de Flujos de Trabajo 
Mecanismos de Subida y 
Descarga de Contenidos 
Email 
Seguimiento de Usuarios 
Reutilización y 
Compartición  de Learning 
Objects 
Wiki 
Fuente: Diego Macías Álvarez (p.25) 
 
 
TIPOS DE LMS 
Los LMS pueden ser de tres tipos: de uso comercial (o propietario), de software 
libre y en la nube. 
 Comercial 
Son de uso licenciado, es decir, que para su uso hay que abonar a alguna empresa, 
ya sea la que desarrolló el sistema o la que lo distribuye. Son sistemas generalmente 
robustos y bastante documentados. Con diversas funcionalidades que pueden expandirse 
de acuerdo con las necesidades y presupuesto del proyecto. Es decir, cuanto más completo 
sea el paquete que abone, más servicios recibirá a cambio, como por ejemplo una mesa de 
ayuda online durante un determinado tiempo.  
Entre las más conocidas se encuentran Blackboard, WebCT, OSMedia, Saba, 
eCollege, Fronter, SidWeb, e-ducativa y Catedr@, entre otras. 
 
 Software libre 
Surgieron como una alternativa para hacer más económico un proyecto de 
formación en línea. Estos LMS generalmente están desarrollados por instituciones 






plataformas son de tipo “Open Source” (de código abierto), lo que establece que son de 
libre acceso, permitiendo que el usuario sea autónomo para manipular ese software, es 
decir, que una vez obtenido se pueda usar, estudiar, cambiar y redistribuir libremente.  
Es variada la gama de funcionalidades que traen cada una de estas plataformas. 
Hay algunas que pueden equipararse o superar a las comerciales, mientras que otras solo 
cuentan con funcionalidades básicas. Entre las más usadas están ATutor, Dokeos, 
Claroline, Chamilo, Moodle, Sakai. 
 
 En la nube 
No son consideradas plataformas LMS propiamente dichas, porque su mayor 
utilidad es la de permitir el apoyo a la clase presencial, así como el desarrollo de MOOC 
(Cursos online abiertos y masivos), acrónimo en inglés para Massive Open Online Course. 
Las más populares son Udacity, Coursera, Udemy, edX, Wiziq y Edmodo, entre otros. 
(Ariel, 2013, p.47) 
 
2.2.1.10 Del “E-learning” al “Blended learning” 
En los nuevos modelos educativos, el actor principal en el proceso educativo es el 
alumno y por ello se la llama educación centrada en el estudiante. El profesor solo puede 
diseñar la enseñanza, ya que el aprendizaje es una actividad propia del alumno que él 
mismo diseña, ya sea de modo visible o a espaldas del profesor y del modo que considera 
más adecuado para obtener sus propios objetivos de aprendizaje. Cada alumno desarrolla 
un estilo de aprendizaje propio. (Cataldi, Figueroa, Kraus, Britos y García, 2005, p.4) 
El “blended learning” no consiste en colocar más materiales en Internet sino en 
aprovechar los materiales que ya existen. Se trata de no cambiar de medio sin necesidad y 






electrónicamente material didáctico cuyo soporte ideal es el impreso, sino aprovechar la 
enorme cantidad de información disponible en la Internet”. (Cataldi, Figueroa, Kraus, 
Britos y García, 2005, p. 5) 
Tanto el e-learning como el blended learning son modelos de aprendizaje en los 
que el estudiante debe desarrollar habilidades para su vida futura en la sociedad y su 
inserción en el ámbito laboral posterior, tales como: a) buscar y encontrar información 
relevante en la red; b) desarrollar criterios para valorar esa información, poseer indicadores 
de calidad; c) reelaboración de nueva información basada en otras anteriores y en 
situaciones reales; d) trabajar en equipo compartiendo y elaborando información; e) tomar 
decisiones en base a informaciones contrastadas; f)tomar decisiones en grupo, entre otras. 
 
2.2.1.11 El modelo Bended-learning (B-learning) 
Es aquel aprendizaje “que combina las alternativas presenciales y no presenciales”, 
al tratar de incorporar las prácticas presenciales y sincrónicas y las que utilizan las 
tecnologías de la información y la comunicación, donde se le atribuye una gran 
importancia al alumno y a la forma de mediar el conocimiento”. (Samperio, Hernández, 
Gutiérrez y Pérez, 2011, p.6) 
Para estos autores, el modelo B-learning utiliza las ventajas de la formación 
presencial y la virtual, integrándolas en un solo modelo educativo, donde el docente 
combina sus habilidades docentes para implementar las mejores estrategias de enseñanza 
para lograr el aprendizaje significativo en los alumnos. 
En los actuales modelos educativos, el Blended Learning se presenta como 
alternativa para el E-learning, teniendo en cuenta las deficiencias encontradas por los 
estudiantes que seguían cursos de formación y autoformación exclusivamente virtuales. 






formación puramente virtuales demuestran que el diálogo directo entre el docente y los 
alumnos no es reproducido con la misma intensidad y calidad.  
Esta modalidad tiene la posibilidad de utilizar modelos y metodologías que 
combinan varias opciones, como clases en aula, e-learning y aprendizaje al ritmo de cada 
alumno, así como también desarrollar habilidades cognitivas a base del análisis y síntesis e 
información. La enseñanza y el aprendizaje integrados pretenden complementar los 
recursos, medios, tecnologías, metodologías, estrategias, actividades y contenidos.  
De manera general, se puede definir el B-learning como el modelo educativo que 
ofrece de manera sistemática los recursos, tecnologías y medios tecnológicos de los 
modelos de aprendizaje virtual y presencial, de manera adecuada a las necesidades 
educativas en el aula. 
 
Modelos de B-Learning 
El uso de las TIC en los entornos educativos ha propiciado cambios en los modelos 
educativos, tanto a nivel metodológico como actitudinal, lo que conlleva al diseño de 
nuevos modelos instruccionales en los procesos de enseñanza-aprendizaje. 
El B-learning muestra las siguientes características: 
1. Convergencia entre lo presencial y a distancia, combinando clases tradicionales 
y virtuales, tiempos (presenciales y no presenciales), y recursos (analógicos y 
digitales). 
2. Emplea lo positivo del E-learning y de la enseñanza presencial. 
3. Utiliza situaciones de aprendizaje que difieren en espacio, tiempo y virtualidad. 







5. Presenta diferentes tipologías de comunicación para propiciar la interactividad 
sincrónica, asincrónica, tutoría presencial, comunicación textual, auditiva, 
visual y audiovisual. 
6. Emplea diversidad de métodos de enseñanza centrados en el estudiante, 
mezclando los aspectos positivos de las teorías del aprendizaje, como el 
cognitivismo, constructivismo, aprendizaje por descubrimiento, aprendizaje 
significativo e inteligencias múltiples. 
7. Se enfoca en el objetivo de aprendizaje más que en el medio de llevarlo a 
cabo.(Samperio, Hernández, Gutiérrez y Pérez, 2011, p. 8) 
Se trata de buscar un modelo educativo en el que los alumnos, mediante el uso de 
las TIC, tengan mayor acceso a la información, lo cual facilite la construcción de un 
aprendizaje significativo. 
 
En el Cuadro 2: Enseñanza tradicional frente a enseñanza virtual, se exponen las 
principales diferencias entre la enseñanza tradicional y la virtual. Comparando los puntos 
en que difiere de la tradicional, es fácil ver que se acerca en aspectos a las características 










Horario fijo Flexibilidad 
Ritmo del estudiante 
Sin horario fijo 
Con sesiones predefinidas 
Estudiantes y docentes 
coinciden en el aula 
Cobertura 







Acceso a una sala Acceso 
Acceso a la infraestructura 
tecnológica 
Obtenido del promedio: No 
personalizado 




Hay temas que 
necesariamente requieren la 
presencia e interacción física: 
ej. Danza 
Contenidos 
Dificultad en el traspaso de 
algunos contenidos 
específicos 
Fuente: Diego Macías Álvarez (p.33) 
 
2.2.1.12 Plataforma Chamilo 
2.2.1.12.1 ¿Qué es Chamilo? 
Chamilo LMS es un software con todo lo necesario para poner en funcionamiento 
un aula virtual y gestionar un curso de E-learning. Se trata de una plataforma de código 
libre que se distribuye bajo licencia GNU/GPL v3 y que permite a cualquier usuario o 
empresa usar, estudiar, modificar, mejorar y redistribuir su código. 
La asociación Chamilo, entidad sin ánimo de lucro, se encarga de velar por su 
correcto desarrollo desde su fundación en 2010. Además, realiza esfuerzos para difundir el 
uso de este software en todo el mundo y garantizar un acceso a la educación por parte de 
los países en vías de desarrollo.  
 
2.2.1.12.2 ¿Por qué Chamilo? 
Chamilo es una plataforma de colaboración y e-learning de código libre que puede 
adaptarse a proyectos profesionales o educativos. 
Un profesor que utilice Chamilo se beneficiará de una serie de herramientas que le 







 Importar o crear documentos (audio, vídeo, imágenes) y publicarlos. 
 Construir ejercicios y exámenes con calificación automática y 
retroalimentación si se requiere. 
 Crear o importar contenidos (SCORM). 
 Configurar la entrega de trabajos virtuales. 
 Describir los componentes del curso mediante la sección Descripción. 
 Comunicarse a base del foro o chat. 
 Publicar anuncios. 
 Agregar enlaces. 
 Crear grupos de trabajo o grupos de laboratorio. 
 Establecer un aula virtual con la extensión videoconferencia. 
 Gestionar las calificaciones con la herramienta de Evaluación. 
 Crear encuestas. 
 Añadir una wiki para crear documentos colaborativamente. 
 Utilizar un glosario o agenda. 
 Gestionar un proyecto con la herramienta blog. 
 Hacer el seguimiento de los estudiantes en los cursos. 
 Registrar asistencias. 
 Elaborar un diario de clase (progreso del curso). 
La plataforma Chamilo es extremadamente flexible. Todas sus herramientas 
pueden ser personalizadas de acuerdo con las necesidades de cada curso. Proporciona una 
interfaz de usuario amigable e intuitiva que no requiere de especiales habilidades o 







2.2.1.12.3 Ventajas en relación con otros LMS 
 Es muy intuitiva y fácil de usar.  
 Su interfaz es clara y muy limpia.  
 Es muy sencilla de instalar y de personalizar.  
 Es muy ligera, lo que minimiza la inversión en recursos técnicos. 
 Tiene todo lo que se necesita en una sola instalación lo que facilita el 
mantenimiento y las actualizaciones.  
 Integra herramientas de creación de contenidos.  
 Es multiidioma y continúa agregando nuevas traducciones. 
 Y por supuesto, cuenta con todo lo necesario para hacer un curso e-learning: 
foros, chat, wikis, blogs, documentos, lecciones, enlaces, tareas, certificados, 
informes de seguimiento, sesiones, diferentes perfiles de usuario, etc. 
 










2.2.1.12.4 Herramientas de un curso virtual 
Cuadro 3: 
Herramientas de un curso virtual 
 
La descripción del curso no es obligatoria, pero 
permite de una manera sintética y global 
describirlo y dar una idea previa a los futuros 
alumnos. 
 
El primer paso de un docente en la creación de 
contenido del curso es generalmente ir a la 
herramienta de Documentos y cargar el contenido 
existente (en forma de PDF, PowerPoint, etc.) 
 
Una lección es una secuencia de aprendizaje 
dividida en secciones que contienen las actividades 
u objetos de aprendizaje. Se pueden organizar en 
función de su contenido. Constituirá una tabla de 
contenido o, en función de las actividades, se podrá 
utilizar como una agenda de pasos para adquirir un 
conocimiento o una habilidad. 
 
Esta herramienta permite crear una biblioteca de 
enlaces internos y externos para enriquecer o 
complementar un curso o lección. 
 
El objetivo es la corrección automática de las 
respuestas a las preguntas o problemas propuestos 
a los alumnos, lo que resulta un ahorro de tiempo 
para el docente que puede dedicarlo a mejorar la 
calidad de las preguntas. 
 
Esta herramienta le permite enviar un mensaje por 
correo electrónico a sus alumnos y/o publicar 
información directamente en el curso. 
 
Es una herramienta que se presenta tanto en el 
interior de cada curso como en la interfaz personal 
de cada usuario. 
 
La herramienta de Foro le permite organizar el 
intercambio de ideas, opiniones e información 
sobre el curso y los itinerarios de aprendizaje 
(lecciones) 
 
La herramienta de Usuarios muestra a todos los 
alumnos y docentes inscritos en el curso. Le 
permite administrar la lista de usuarios suscritos, 
registrar nuevos alumnos y asignarles funciones y 
responsabilidades específicas. También le permite 
seguir las actividades de todos los usuarios 







Esta herramienta permite crear y administrar 
grupos de trabajo (por parejas para prácticas de 
laboratorio, trabajos en grupo, etc.) 
 
La herramienta de Chat es una herramienta de 
mensajería instantánea que permite a los usuarios 
en un curso el intercambio de ideas, preguntas y 
respuestas “en vivo”, conversando de forma escrita. 
 
Esta herramienta permite al alumno o a un grupo 
de alumnos cargar documentos para la revisión del 
docente. 
 
Esta herramienta le permite consultar la opinión de 
los alumnos a través de encuestas. 
 
La herramienta wiki es una herramienta de 
redacción colectiva o colaborativa. Permite a los 
usuarios trabajar juntos en un solo documento, así 
como seguir el historial de las modificaciones 
realizados en este. 
Fuente: Elaboración propia. 
 
2.2.2 Subcapítulo 2: Aprendizaje 
El aprendizaje es el proceso de adquirir conocimientos, habilidades, actitudes o 
valores, mediante el estudio, la experiencia o la enseñanza; dicho proceso origina un 
cambio persistente, cuantificable y específico en el comportamiento de un individuo y, 
según algunas teorías, hace que el mismo formule un concepto mental nuevo o que revise 
uno previo (conocimientos conceptuales como actitudes o valores). El aprendizaje 
significativo surge cuando el alumno, como constructor de su propio conocimiento, 
relaciona los conceptos a aprender y les da un sentido a partir de la estructura conceptual 
que ya posee. Dicho de otro modo, construye nuevos conocimientos a partir de los 
conocimientos que ha adquirido anteriormente. Este puede ser por descubrimiento 
(especialmente cuando trabajamos con las TIC) o receptivo. Pero además construye su 
propio conocimiento porque quiere y está interesado en ello. El aprendizaje significativo a 






relacionar los conceptos nuevos con la experiencia que ya se tiene. El aprendizaje 
significativo se da cuando las tareas están relacionadas de manera congruente y el sujeto 
decide aprenderlas. (Baro, 2011, p.1) 
 
2.2.2.1 Componentes de los procesos de enseñanza-aprendizaje 
 Un primer acercamiento al problema específico del aprendizaje virtual, debe 
plantearse desde el enfoque genérico de los elementos que forman un proceso de 
enseñanza. Algunos de los factores que influyen en dicho proceso son: 
 Programa: Incluye la elaboración, publicación y distribución de las materias por 
parte del docente. Es igualmente importante tanto su enfoque como sus contenidos. 
 Material didáctico complementario: Bibliografía, esquemas, contenidos 
multimedia, etc. Todo tipo de material cuyo contenido complemente el del 
programa, cuya elección se base en criterios pedagógicos. 
 Profesor: Además de transmitir conocimiento, debe marcar el ritmo y forma de 
asimilarlo correctamente; teniendo siempre en cuenta el progreso de los alumnos. 
 Entorno: Por entorno se entiende las condiciones ambientales que rodean al 
alumno, que deben resultar óptimas para su concentración. 
 Recursos audiovisuales y tecnológicos: Suponen un apoyo complementario al 
proceso de enseñanza, puesto que estimulan la retención de contenidos. (Moreno, 
2009, p.29) 
 
2.2.2.2 Las teorías del aprendizaje 
Todos los elementos que conforman un programa formativo son importantes 
(alumnado, expertos, contenidos, TIC), deben estar enmarcados dentro de un modelo 






enseñanza-aprendizaje, métodos didácticos, estrategias de aprendizaje, herramientas, 
figuras en el proceso enseñanza–aprendizaje, evaluación, etc. Los modelos pedagógicos se 
sustentan en teorías y principios de aprendizaje que son los que perfilan los aspectos 
organizativos y didácticos de un programa formativo. (Otamendi, Aguilar, García, 
Álvarez, 2008, p.17) 
Como señalan Moreno y Bailly-Baillière (2002), no hay una aproximación 
pedagógica ideal para el diseño metodológico de una acción formativa e-learning sino que 
lo más conveniente es poner en marcha una estrategia mixta entre perspectiva conductista 
y constructivista según sean los aspectos a tratar:   
 








Las distintas teorías del aprendizaje han contribuido de diferentes formas al diseño 
de materiales online y acciones formativas. El conductismo permite elaborar contenidos 
estructurados que apuntan a objetivos específicos del conocimiento y que, a través de 
ejercicios y evaluaciones, proporcionan refuerzos que señalan acierto y error a los 
estudiantes en forma de estímulo con la finalidad de obtener del alumnado determinadas 
respuestas en la repetición de los temas y/o ejercicios realizados. 
En el constructivismo el alumnado es quien aprende a través de las interacciones 
con sus compañeros así como con docentes, durante el proceso de construcción del 
conocimiento, tomando la retroalimentación como un factor fundamental en la adquisición 
final de contenidos. Hoy en día, ya existen plataformas de teleformación como Moodle, 
que están basadas en esta teoría y que por tanto, posee una estructura que facilita que el 
aprendizaje se produzca siguiendo estas bases. 
Por último, una nueva corriente dentro del mundo e-learning nos habla del 
Conectivismo (Siemens, 2006), una teoría del aprendizaje para la era digital que intenta 
explicar el efecto que la tecnología ha tenido sobre la manera en que actualmente vivimos, 
nos comunicamos y aprendemos. El punto de inicio de esta teoría es el individuo, que 
obtiene toda su información de una red que está continuamente retroalimentada; la nueva 
información deja obsoleta a la anterior. La habilidad para discernir entre la información 
que es importante y la que es trivial es vital, así como la capacidad para reconocer cuándo 
esta nueva información altera las decisiones tomadas en base a información pasada. 
(Otamendi, Aguilar, García, Álvarez, 2008, p.19) 
 
2.2.2.3 Modelo pedagógico 
Los programas formativos que tienen como método principal la teleformación se 






aprendizaje, facilitando el acceso a contenidos y recursos, así como la comunicación y 
colaboración entre estudiantes y tutores, independientemente de límites de horarios o 
geográficos.  
Las estrategias y métodos pedagógicos vinculados a un modelo e-learning 
contextualizado en el ámbito del aprendizaje permanente deben contemplar los siguientes 
principios: 
 Aprender a aprender  
Situando al alumno como el protagonista activo en el proceso de enseñanza-
aprendizaje. 
 Aprendizaje colaborativo 
Fomentando la participación activa entre profesionales a base de distintas 
actividades dentro de las acciones formativas, así como con la creación de comunidades de 
aprendizaje. 
 Compatibilidad y conexión con la realidad profesional 
Ofreciendo programas de utilidad para profesionales que posibiliten una puesta en 
práctica inmediata de los aprendizajes en su realidad profesional. 
 Uso de las TIC para el aprendizaje 
Potenciando nuevas formas de desarrollo profesional y facilitando el acceso a las 
oportunidades de aprendizaje permanente. (Otamendi, Aguilar, García, Álvarez, 2008, p.21) 
 
2.2.2.4 Tipos de acciones formativas 
Teniendo como criterio principal el nivel de autonomía del alumnado en su proceso 
de aprendizaje, dicha clasificación dependerá de si este necesita un mayor o menor apoyo, 







 Acciones Formativas tipo I (Aprendizaje autónomo) 
Las acciones formativas tipo I se caracterizan por dar la posibilidad al alumnado de 
aprender de manera autónoma en base a unas guías y criterios pedagógicos definidos para 
cada curso.  Cobran un especial protagonismo los contenidos digitales por tener un alto 
componente didáctico y auto - explicativo. En este tipo de acciones formativas 
encontramos al dinamizador de programas como figura clave que orienta al alumnado y 
que se ocupa de garantizar que se cumpla la planificación prevista de los aprendizajes. La 
autoevaluación del proceso se irá realizando a través de cuestionarios de corrección 
automática.   
 
 Acciones Formativas tipo II (Aprendizaje guiado) 
Dicho tipo de acciones formativas vendrá determinado por un seguimiento 
tutorizado por un mediador, que será una figura de referencia para el alumnado y lo 
acompañará en su proceso de aprendizaje. El aprendizaje guiado vendrá apoyado por 
materiales didácticos que requieran de orientaciones didácticas aportadas por el mediador. 
La evaluación de los aprendizajes se realizará de forma continua a través de los criterios de 
aprovechamiento establecidos para cada curso de esta categoría. 
 
 Acciones Formativas tipo III (Aprendizaje con expertos) 
Las acciones formativas tipo III requieren un control más exhaustivo de la mano de 
profesionales expertos en determinadas áreas de conocimientos. Una vez definida la 
modalidad metodológica (e- learning, Blended learning) podrá combinarse con sesiones de 
coaching personalizado. El proceso de evaluación requiere de una supervisión continua 
que posibilite la evaluación formativa y sumativa con distintos tipos de pruebas 







Figura 3. Tipos de acciones formativas. (Otamendi, Aguilar, García, Álvarez, 2008) 
 
2.2.2.5 Nuevos escenarios de aprendizaje 
Las experiencias de enseñanza-aprendizaje a través de las TIC se desarrollan en 
circunstancias de espacio y tiempo que no tienen nada que ver con las dadas en los 
sistemas tradicionales de enseñanza. Los nuevos escenarios de aprendizaje deben 
contemplar los cambios necesarios que afectan al proceso educativo en cuanto a 
contenidos, objetivos, expertos, alumnado. 
Los cambios en educación, a cualquier escala, para que sean duraderos y puedan 
asentarse, requieren que cualquier afectado entienda y comparta la misma visión de cómo 






aprendizaje se tendrá que atender a los procesos por los que las personas son capaces de 
aprender individualmente y en comunidad mediante la interacción y la actividad 
colaborativa. 
 
 El rol del alumno 
Urrutia (2007), en su ponencia “Learning 2.0 y el futuro de la educación”, hace 
referencia a este tema: El papel del estudiante, por tanto, incluye los de contribuidor, 
creador y seleccionador. La función de los profesores se fusiona con la de los estudiantes 
al convertirse en promotores del aprendizaje y la colaboración. El rol del tutor 
complementa estas nuevas funciones y compromisos que el alumno tiene que adquirir en 
este tipo de formación y que implican un grado de motivación que debe favorecer la 
plataforma de aprendizaje en la que se vaya a desarrollar el programa formativo. 
De este modo, se debe asegurar que el alumno conozca perfectamente el entorno de 
aprendizaje, incluyendo herramientas, recursos, actividades, etc. que lo guíen en este 
proceso de familiarización. Así, es necesario que toda acción formativa cuente con un 
módulo inicial (módulo 0), cuyo objetivo es transmitir los conocimientos necesarios para 
que este aprenda a manejarse en la plataforma virtual de aprendizaje y pueda sacarle el 
máximo provecho a su proceso de aprendizaje. En este mismo módulo inicial se les debe 
dar recomendaciones y pautas didácticas de cuál es el compromiso y las necesidades que 
exige la metodología e-learning; ya que este nuevo escenario obliga a que entren en juego 
nuevas habilidades y mecanismos de interacción. Destacar la siguiente idea que 
encontramos en el documento “Las TIC en la Educación: panorama internacional y 
situación española”, en la que varios autores comentan que este debe valerse de sus 
habilidades para iniciarse en el aprendizaje y continuar aprendiendo de manera cada vez 






 El rol docente 
García Aretio (2006) hace referencia a este rol en estos nuevos escenarios de 
aprendizaje: en los ambientes de aprendizaje más innovadores no se trata de que alumnos y 
docentes hagan más o menos lo mismo que se venía haciendo en escenarios de enseñanza 
presencial. Al margen del cambio estructural de carácter espacio-temporal, las 
responsabilidades y tareas de unos y otros también cambian sustancialmente; el docente se 
convierte en guía más que en detentador de la información. 
EVA concibe los escenarios de aprendizaje en los que se desarrollan sus programas 
formativos asociados a las diferentes metodologías y pueden ser escenarios de naturaleza 
virtual, mixtos (presenciales y virtuales). En su modelo, EVA aboga por aquellos 
escenarios que incorporen las tecnologías como facilitadoras en el sentido de permitir la 
oportunidad de aprender sin limitaciones espaciales y/o temporales. (Otamendi, Aguilar, 
García, Álvarez, 2008, p.43) 
 
2.2.2.6 Constructivismo 
El constructivismo es una corriente de la pedagogía que se basa en la teoría del 
conocimiento constructivista. Postula la necesidad de entregar al alumno herramientas 
(generar andamiajes) que le permitan crear sus propios procedimientos para resolver una 
situación problemática, lo cual implica que sus ideas se modifiquen y siga aprendiendo. El 
constructivismo educativo propone un paradigma en donde el proceso de enseñanza se 
percibe y se lleva a cabo como proceso dinámico, participativo e interactivo del sujeto, de 
modo que el conocimiento sea una auténtica construcción operada por la persona que 
aprende (por el "sujeto cognoscente"). El constructivismo en pedagogía se aplica como 
concepto didáctico en la enseñanza orientada a la acción. Se considera al alumno 






decir, a partir de los conocimientos previos de los educandos, el docente guía para que los 
estudiantes logren construir conocimientos nuevos y significativos, siendo ellos los actores 
principales de su propio aprendizaje. (Arauz y Ocaña, 2012, p.12) 
 
2.2.2.6.1 El modelo constructivista con las nuevas tecnologías: aplicado en el proceso 
de aprendizaje 
La teoría constructivista se enfoca en la construcción del conocimiento con 
actividades basadas en experiencias ricas en contexto. El constructivismo ofrece un nuevo 
paradigma para esta nueva era de información motivado por las nuevas tecnologías que 
han surgido en los últimos años. Con la llegada de estas tecnologías (wikis, redes sociales, 
blogs), los estudiantes no solo tienen a su alcance el acceso a un mundo de información 
ilimitada de manera instantánea, sino que también se les ofrece la posibilidad de controlar 
ellos mismos la dirección de su propio aprendizaje. Intenta examinar el vínculo entre el 
uso efectivo de las nuevas tecnologías y la teoría constructivista, explorando cómo las 
tecnologías de la información aportan aplicaciones que al ser utilizadas en el proceso de 
aprendizaje, dan como resultado una experiencia de aprendizaje excepcional para el 
individuo en la construcción de su conocimiento. Cambiar el esquema tradicional del aula, 
donde el papel y el lápiz tienen el protagonismo principal, y establecer un nuevo estilo en 
el que se encuentren presentes las mismas herramientas pero añadiéndoles las aplicaciones 
de las nuevas tecnologías, aporta una nueva manera de aprender, que crea en los 
estudiantes una experiencia única para la construcción de su conocimiento. El punto 
central de esta investigación es analizar cómo las nuevas tecnologías como herramientas 








2.2.2.6.2 El constructivismo como marco pedagógico de la educación virtual 
 Huamaní (2010) sostiene que:   
La  concepción  constructivista  del  aprendizaje  con  variadas  
connotaciones, han comenzado desde hace algunos años a renovar 
los sistemas educativos, primero  los  presenciales  y  actualmente  los  
virtuales.  En  este  contexto  las  TIC  han permitido  desarrollar  
entornos  de  aprendizaje  en  los  cuales  varias  de  las  propuestas 
constructivistas,  se  renuevan,  presentándose  tanto  en  los  
aspectos  problemáticos como  logros  algunos  de  los  aspectos  
detectados en situaciones presenciales, pero también otros  alcances   
en su  influencia en  los  procesos   de   construcción   de conocimiento.  
Estos  entornos  virtuales  de  aprendizaje,  favorecen  el  
aprendizaje colaborativo  y  la  construcción  de  conocimiento  a  
través  de  la  interacción  con  los recursos materiales como: 
material digital, enlaces a web, simuladores, applets, entre otros,  y  
recursos  humanos  como  el  tutor,  los  compañeros  y  los  
especialistas  en contenidos  de  los  equipos  técnicos  y  pedagógicos  
de  los  centros  que  dictan  estas formaciones. (p.50)  
 A partir de ello se debe considerar que las tecnologías de información y 
comunicación por sí mismas no implican conocimiento, puesto que tener acceso a toda la 
información del mundo no garantiza en absoluto desarrollar procesos educativos y 
formativos. Actualmente, gracias al uso de las TIC, la educación a distancia busca hacer 
partícipe y protagonista al alumno. El diseño de situaciones didácticas y de material 







2.2.2.7 El dilema de las teorías de enseñanza-aprendizaje en el entorno virtual 
Lara (2001) plantea: 
Un elemento imprescindible en el nuevo modelo educativo 
integrando las nuevas tecnologías y el auge que tiene en estos 
momentos Internet es el aula virtual. Entonces, el aula virtual es un 
entorno de enseñanza-aprendizaje basado en aplicaciones 
telemáticas, en el cual interactúa la informática y los sistemas de 
comunicación. Dicho entorno soporta el aprendizaje colaborativo 
entre los estudiantes que participan en tiempos y lugares dispersos 
mediante una red de ordenadores. Este aprendizaje colaborativo es 
un proceso de aprendizaje en el que resalta el esfuerzo grupal entre 
los diversos integrantes que forman la comunidad educativa; en esta 
nueva forma de aprender, básicamente el profesor se convierte en 
un facilitador que estructura las oportunidades de aprendizaje, sirve 
como un recurso y tiene un nuevo rol, el de ser tutor, quien alienta y 
le sirve de apoyo a los estudiantes para trabajar juntos y así 
construir un cuerpo común de conocimiento. (p.133) 
 
Cuadro 4:  
El dilema de las teorías de enseñanza-aprendizaje en el entorno virtual 
Aplicación 
informática 
Actividades Espacio físico 
Correo electrónico 
• Tutorías 
• Comunicación entre la 
comunidad 
• Despacho del profesor 
(consultas) 
• Charlas de pasillo 
Listas de 
Distribución 
• Distribución de materiales 
escritos 
• Discusiones de grupo 
• Grupos de trabajo, coordinación, 
asamblea 
• Aula 







• Socialización, relaciones 
personales, coordinación 
• Espacio social 
Teleconferencia 
• Debate público 
• Charla entre estudiantes y 
profesores 
• Sala de conferencias 
• Espacio social 
Página 
Web (www) 
• Distribución de documentación 
• Tutoriales multimedia 
• Exposición de trabajos para 
análisis y evaluación de grupos 
• Ámbito de integración: sede 
virtual de facilidades de 
comunicación 
• Interacción ampliada con 
sistemas informáticos remotos 
• Repositorios de recursos 
(aplicaciones informáticas para 
estudiantes) 
• Plataforma para la ejecución 
remota de aplicaciones 
• Registro de actividades realizadas 
y calificaciones y comentarios del 
profesor (con acceso restringido) 
• Plataforma para la distribución 
global de los trabajos de los 
estudiantes 
• Biblioteca, archivos 
• Tablero de anuncios 
• Medios: pizarra, proyector 
de transparencias 
• Libros, material de 
estudio, juegos, 
simulaciones, etc. 
• Aula de examen 
• Aula de informática 
• Directorio de direcciones 
electrónicas de los 
estudiantes, webs 
• Biblioteca global (por 
Internet) de materiales 
seleccionados 
• Fichas del profesor 
• Realimentación de la 
evaluación 
Fuente: Lara (p.134) 
 
2.2.2.8 El aula virtual en el aprendizaje significativo 
2.2.2.8.1 ¿Qué aporta el e-learning a la mejora e innovación de la enseñanza?   
El rápido crecimiento de la educación bajo la modalidad de e-learning está 
desarrollándose de forma paralela al propio avance de la sociedad de la información y de 
las telecomunicaciones, provocado, entre otras razones, por la reducción del coste 
económico de los ordenadores y de las telecomunicaciones; por la familiaridad de las 
generaciones más jóvenes con Internet, la telefonía móvil y la cultura digital; por la 
facilidad y mejoría en el acceso a la tecnología de la redes (ADSL, Wifi, 3G); porque se 
utilizan interfaces más amigables como son los multimedia, así como por la generalización 






universidades, en las empresas, en los centros culturales y demás instituciones sociales. 
(Area y Adell, 2009, p.393) 
   
Cuadro 5: 
¿Qué aporta el e-learning a la mejora e innovación de la enseñanza? 
Extender y facilitar el acceso a la formación a estudiantes que no pueden acceder a la 
modalidad presencial 
Incrementar la autonomía y responsabilidad del estudiante en su propio proceso de 
aprendizaje 
Superar las limitaciones provocadas por la separación en espacio y/o tiempo del profesor-
alumnos 
Gran potencial interactivo entre profesor-alumno 
Flexibilidad en los tiempos y espacios educativos 
Acceder a multiplicidad de fuentes y datos diferentes de los ofrecidos por el profesor en 
cualquier momento y desde cualquier lugar 
Aprendizaje colaborativo entre comunidades virtuales de docentes y estudiantes 
Fuente: Area M. y Adell, J. (p.393) 
 
 
2.2.2.8.2 Las aulas virtuales como entornos de enseñanza-aprendizaje 
Podríamos definir un aula virtual como un espacio o entorno creado virtualmente 
con la intencionalidad de que un estudiante obtenga experiencias de aprendizaje a través de 
recursos/materiales formativos bajo la supervisión e interacción con un profesor. Como 
afirma Turoff (1995), una clase o aula virtual es un entorno de enseñanza y aprendizaje 
inserto en un sistema de comunicación mediado por ordenador. En ese entorno, el alumno 
puede acceder y desarrollar una serie de acciones similares a las que acontecen en un 
proceso de enseñanza presencial como conversar, leer documentos, realizar ejercicios, 
formular preguntas al docente, trabajar en equipo, etc. Todo ello de forma simulada sin que 
medie una interacción física entre docentes y discentes. Este espacio de encuentro 
educativo es intencional, regulado, planificado y dirigido por el docente. Esto implica que 






situaciones potenciales de aprendizaje, de forma similar, a lo que le ocurre en los 
escenarios presenciales: por ejemplo, leer textos, formular preguntas, resolver problemas, 
entregar trabajos, participar en un debate o elaborar un diario personal por citar algunas 
tareas habituales en este tipo de aulas. (Area y Adell, 2009, p.398) 
 
Figura 4. Dimensiones Pedagógicas del Aula Virtual (Área y Adell, 2009) 
 
1. DIMENSIÓN INFORMATIVA 
Esta dimensión se refiere al conjunto de recursos, materiales o elementos que 
presentan información o contenido diverso para el estudio autónomo por parte del alumno. 
Los apuntes que el profesor expone en clase dentro del aula virtual pueden adoptar 
distintos formatos de documentos (texto en Word o formato Pdf). Asimismo también 
pueden incluir el conjunto de recursos o materiales que ayudan a los estudiantes a 
comprender mejor esos contenidos como son las presentaciones multimedia, las 
representaciones gráficas, los mapas conceptuales, los videoclips o las animaciones. Por 
otra parte, la información o contenido presentada en el aula virtual puede complementarse 
con otro tipo de archivos, documentos, sitios web o recursos diversos que el profesor 
selecciona previamente y presenta al alumnado en dicha aula virtual mediante enlaces o 






estudiantes ampliar el contenido de estudio o acceder autónomamente a nuevos recursos de 
estudio del curso. La dimensión informativa en un aula virtual, en consecuencia se refiere 
al conjunto de materiales de distinta naturaleza (textual, multimedia, gráfica, audiovisual) 
que muestran o ayudan a los estudiantes a acceder autónomamente a los conocimientos 
objeto de estudio.   
 
2. DIMENSIÓN PRÁXICA 
Esta dimensión se refiere al conjunto de acciones, tareas o actividades que los 
estudiantes tienen que realizar en el aula virtual planificadas por el docente para facilitar 
experiencias de aprendizaje. Estas tareas o actividades pueden ser de diverso tipo:  
 Participar en foros de debate 
 Leer y redactar ensayos 
 Realizar un diario personal 
 Plantear y analizar casos prácticos 
 Buscar información sobre un tema específico 
 Crear una base de datos 
 Elaborar proyectos en grupo 
 Resolver problemas y/o ejercicios 
 Planificar y desarrollar una investigación 
 Desarrollar trabajos colaborativos mediante wikis 
 Realización de webquests y cazas del tesoro 
El abanico de posibles tareas o actividades a plantear a los estudiantes en el aula 
virtual es amplio y lo que se persigue es que estos desarrollen una experiencia activa en la 
construcción del conocimiento. Por ello podría indicarse que la dimensión práctica de un 






aprendizaje que implica la activación de distintas habilidades y estrategias tanto 
cognitivas, actitudinales como sociales. En la medida de que el docente realice una 
adecuada planificación y selección de tareas el modelo de enseñanza implícito en el aula 
virtual este tenderá a favorecer un proceso de aprendizaje por recepción (si la mayor parte 
de las tareas planteadas son de naturaleza repetitiva) o bien un proceso de aprendizaje 
constructivo (si la mayor parte de las tareas solicitan la búsqueda y análisis activo del 
conocimiento).  
 
3. DIMENSIÓN COMUNICATIVA 
Esta dimensión hace referencia al conjunto de recursos y acciones de interacción 
social entre estudiantes y el profesor. Esta comunicación se produce a través de 
herramientas telemáticas tales como los foros, los chats, la mensajería interna, el correo 
electrónico, la videoconferencia o la audioconferencia. La dimensión comunicativa en un 
aula virtual es una dimensión sustantiva para la calidad educativa de los procesos de 
enseñanza-aprendizaje desarrollados a través de e-learning. Si no se consideran o son poco 
utilizados estos recursos de comunicación probablemente el aula virtual se convierta en un 
mero repositorio de documentos y ficheros, pero sin la fluidez y calor humano de una 
actividad educativa. En este sentido el docente debe propiciar y motivar de modo constante 
la participación de los estudiantes en los distintos espacios habilitados al efecto en el aula 
virtual. Normalmente a mayor grado de comunicación entre los estudiantes y entre estos y 
el profesor también se incrementa la motivación, implicación y rendimiento del alumnado 









4. DIMENSIÓN TUTORIAL Y EVALUATIVA 
Esta dimensión hace referencia a las funciones docentes o papel que el profesor 
debe realizar en el marco de un curso virtual. En la literatura especializada se insiste en la 
figura y papel del tutor a distancia como el elemento clave para el éxito de esta modalidad 
educativa. El docente debe desarrollar el papel de supervisor y guía del proceso de 
aprendizaje del alumno, que cumplir el rol de transmisor del conocimiento. Esta idea 
central supone asumir un modelo de profesor como tutor o dinamizador de actividades de 
aprendizaje que domine las siguientes habilidades:  
 Habilidades de motivación, refuerzo, y orientación sobre hábitos de estudio. 
Romper la soledad del alumno en línea es uno de los retos didácticos planteados. El 
profesor debe saber planificar actividades interesantes y basadas en expectativas e 
intereses del alumno. Reforzar la participación y trabajo del alumno, mediante un 
difícil equilibrio entre el aliento y aplauso de los éxitos o reconocimiento del esfuerzo 
y la exigencia de trabajo y demanda de más dedicación.  
 Habilidades de organización y dinamización de actividades grupales. Organizar 
actividades entre pequeños grupos es un gran estimulante para el alumno en línea. 
Requiere dividir grupos y clasificarlos ordenadamente en las fichas de seguimiento así 
como disponer de herramientas específicas para el trabajo en grupo. 
 Habituación a entornos telemáticos de trabajo. Igual que el alumno, el profesor ha 
de trabajar bajo un entorno virtual específico, con una propuesta específica que en 
muchas ocasiones no han sido planificadas o construidas por él mismo. La 
actualización de tareas inmediatas y calendarios, el seguimiento de las tutorías grupales 
en los foros, la gestión de materiales de estudio complementarios para todos, las 






distribución de pantallas donde el profesor realiza su trabajo y su habituación requiere 
de un periodo de práctica o entrenamiento. 
 Uso didáctico adecuado de los instrumentos telemáticos. El correo electrónico, los 
foros, los tablones de noticias, los boletines periódicos, los chats y videoconferencias o 
los formularios automáticos de evaluación, son instrumentos educativos con usos 
específicos para la docencia. El tutor o docente en línea, tiene que poseer las 
habilidades informáticas de uso de los mismos, y saber utilizarlos pedagógicamente a 
lo largo de todo el proceso de implementación de un curso a distancia. En líneas 
generales podemos señalar que las tareas implicadas en un curso de e-learning para el 
tutor o profesor son las siguientes:  
o Tutorías individuales (contestación a preguntas en correo electrónico); seguimiento 
de los foros de debate y participación en los mismos; realización de tutoría grupal 
(exposición magistral de contenidos, explicación organizativa de actividades). 
o Actualización de tablones o boletines (modificación de fechas, calendarios y 
actividades, recordatorios y otros imprevistos). 
o Evaluación de trabajos (lectura y corrección de trabajos, valoración de 
participaciones en foros, notificación de evaluaciones). 
o Control y seguimiento a través de estadísticas de los accesos y tiempos de 
utilización del aula virtual por los estudiantes. 
o Coordinación con otros profesores (cambio de fechas, secuenciación de contenidos, 
continuidad de actividades, reuniones de planificación, seguimiento y evaluación). 
o Siempre que sea posible, seguimiento del curso a través de un diario personal 
donde se recojan distintos datos e incidencias de la implementación del mismo. 







2.2.2.8.3 Herramientas de aprendizaje 
En los entornos virtuales de aprendizaje, las herramientas que se pongan en práctica 
han de cumplir varios requisitos para otorgar calidad al proceso de enseñanza aprendizaje, 
entre otras muchas características, hablamos de flexibilidad y capacidad para adaptarse al 
cambio.  
Las herramientas de aprendizaje que se integran en los programas formativos tienen 
como objetivo sistematizar el proceso de innovación y desarrollo en el aprendizaje y están 
creadas usando como punto de partida el software libre como medio de transferencia e 
intercambio de conocimiento donde todos los agentes de la comunidad educativa llevan a 
cabo su labor didáctica.  
Las herramientas de aprendizaje pueden clasificarse en tres grandes bloques:  
 
1. Herramientas didácticas : 
a) Foro 
Es la herramienta de comunicación asíncrona más poderosa dentro de un curso 
online. Su naturaleza asíncrona lo hace idóneo para obligar a los participantes a pensar, 
reflexionar y madurar las aportaciones que por sí mismas tienen vocación de permanencia. 
La premisa principal que pretende cubrir esta herramienta es la de generar la comunicación 
y colaboración entre alumnado y profesorado, independientemente de límites horarios o 
geográficos. Los foros pueden tener múltiples usos, en función de su intencionalidad. 
Como ejemplo, exponemos algunos de ellos: 
 Foro debate / temático: este tipo de foro es destinado al debate o discusión 
entre todos los participantes acerca de un tema / caso / situación específica que 






 Foro de dudas: en este foro se recogen todas las dudas del alumnado acerca 
del tema, tarea o actividad concreta que haya expuesto el profesorado en el 
módulo. 
 (Foro) Grupos de trabajo: esta herramienta también permite crear foros por 
grupos, de modo que el alumnado pueda trabajar en un espacio dedicado a 
realizar alguna tarea, debate en pequeño grupo, etc. 
 (Foro) Zona libre: este foro está abierto para la participación de toda la 
comunidad de aprendizaje; espacio donde no hay un tema de debate definido, 
sino que sirve como entorno de socialización, lugar de charla de temas no 
académicos, presentaciones entre los estudiantes del curso, etc. 
 
b) Mensajería electrónica 
A través de esta herramienta de aprendizaje, la comunidad educativa que participa 
en un programa formativo puede comunicarse directamente a través de la plataforma. Con 
esta herramienta de comunicación se pueden enviar y recibir mensajes de manera rápida y 
sencilla. Además, permite, entre otras cosas, crear una red de contactos propia (agenda) 
para que sea más cómoda la comunicación, disponer de un historial de mensajes enviados, 
etc. De cara al profesorado, este puede comunicarse directamente con el alumnado, 
seleccionar grupos, o enviar mensajes de manera individual.  
 
c) Wikis y Blogs 
Wiki es una herramienta que permite la creación de contenido de forma 
colaborativa. Una de las utilidades de un Wiki en entornos de formación es la de crear 
documentos conjuntos para un trabajo. Un contenido puede ser creado, modificado y 






potencial altamente pedagógico, ya que contribuye a la creación de pensamiento 
constructivo entre toda una comunidad de aprendizaje. Un blog, a diferencia del wiki, es 
más una página personal, donde docentes y estudiantes pueden crear con intención de que 
el resto de compañeros la lean, y la información se va ordenando cronológicamente. Los 
compañeros pueden opinar sobre lo que ahí está escrito, pero no pueden modificar el texto 
original, que es la diferencia principal con el wiki.  
 
d) Glosario interactivo 
Esta herramienta de aprendizaje que ofrecen varias plataformas como Moodle 
permite que un glosario sea creado por varios usuarios al mismo tiempo. Además, la 
interactividad viene dada en tanto que está presente a lo largo de todos los contenidos de la 
plataforma, es decir, que allí donde un término del glosario aparezca, este queda subrayado 
automáticamente de modo que el alumnado puede hacer clic en él y leer inmediatamente 
su significado. 
 
e) Contenidos digitales 
Los contenidos digitales, por definición, son aquellos contenidos que han sufrido 
algún tipo de digitalización, ya sea de bajo nivel (ej: formato pdf) o de alto nivel (ej: 
formato flash). Tipos de formatos utilizados en contenidos digitales son todos aquellos 
realizados en paquetes de ofimática, formatos pdf, libros electrónicos, píldoras de 
aprendizaje en flash, documentos xhtml, etc. Podemos crear objetos pedagógicos 
estructurados con la ventaja de que pueden ser reutilizados, trasladados a otras 
plataformas, actualizarse, etc. La ventaja adicional es que son trazables por la plataforma, 






trabajado el alumnado, si ha realizado los ejercicios, e incluso qué calificaciones ha 
obtenido en las autoevaluaciones existentes dentro del contenido. 
 
f) Contenidos adicionales (multimedia, abiertos, enlaces) 
Es interesante que toda plataforma posea un espacio dedicado para los contenidos 
adicionales, de modo que el alumnado pueda acceder a otra serie de recursos 
audiovisuales, enlaces de interés, que den un valor añadido a los programas formativos. En 
cualquier caso, la Web ofrece infinidad de recursos para crear videotecas en la que se 
puedan consultar aquellos videos de carácter formativo que se consideran relevantes para 
la comunidad de aprendizaje. Además, pueden crearse bibliotecas con ficheros de audio, 
presentaciones en línea, etc.  
 
g) Zona de ficheros / zona de descarga 
Esta herramienta es muy útil en acciones formativas de larga duración. La zona de 
ficheros puede usarse de varias formas. Una posibilidad es que haya una zona común de 
descarga supervisada por docentes, y otra posibilidad que algunas plataformas como 
Moodle permitan que cada estudiante tenga su espacio personal de ficheros, que puede 
gestionar y compartirlos. La zona de ficheros es un espacio diferenciado donde colocar 
archivos adicionales o documentos del temario descargables una vez que se han trabajado 
en la acción formativa. 
 
h) Chat 
El chat permite la comunicación síncrona entre sus participantes. Su uso suele estar 
ligado a tutorías donde el docente está disponible en un momento concreto para que el 






está, por tanto, muy ligado a la disposición de los participantes, en tanto que exige que 
todos ellos puedan estar conectados al mismo tiempo. 
 
i) Clase virtual 
Al igual que con el chat, la clase virtual es una herramienta de uso síncrono, pues 
requiere que los participantes a la clase estén conectados al mismo tiempo. Las 
aplicaciones por las que se ponga en práctica pueden ser diversas, en función del software 
que se utilice. Como ejemplo, podemos servirnos del software libre DimDim 
(www.dimdim.com), que permite al profesorado compartir con los estudiantes una 
presentación, texto, imagen, escritorio, etc. al mismo tiempo que debaten mediante la 
webcam. Además, este software permite que sea el docente el que dé el turno de palabra, 
tal y como sucedería en una sesión presencial. En resumen, podríamos decir que es lo más 
parecido a una sesión presencial, trasladada al entorno virtual. 
 
j) Videoconferencia 
Su uso está muy orientado a la exposición de un tema concreto. En algunos 
contextos formativos puede usarse para invitar a ponentes, tal y como ocurriría en una 
clase presencial, seminario, taller, etc. Su uso es expositivo, tipo lección magistral, aunque 
también permite la interacción por parte del alumnado. 
 
k) Aplicaciones web 2.0 
El término Web 2.0 fue acuñado en 2004 por el fundador y presidente de la 
editorial O’Reilly Media, Tim O’Reilly, para referirse a una segunda generación de Web 






sociales, los blogs, los wikis o las folcsonomías, que fomentan la colaboración y el 
intercambio ágil de información entre los usuarios. 
La infraestructura de la Web 2.0 está relacionada con nuevas tecnologías que han 
hecho que sea más fácil publicar información y compartirla con otros sitios Web. Por un 
lado se han actualizado los sistemas de gestores de contenido (Content Management 
Systems, CMS) haciendo que cualquier persona que no sepa nada sobre programación 
Web pueda, por ejemplo, gestionar su propio blog. Por otro lado la tecnología de la Web 
2.0 ha evolucionado hasta crear micro formatos estandarizados para compartir 
automáticamente la información de otros sitios Web. Un ejemplo conocido es la 
sindicación de contenidos bajo el formato RSS (Really Simple Syndication) que nos 
permite acceder a fuentes de información (feeds) publicadas en otros portales de forma 
rápida y sencilla. 
 
l) Talleres de entrenamiento (presencial) 
Esta herramienta de aprendizaje se pone en práctica en programas formativos de 
metodología Blended-learning en los que se quiere reforzar la optimización y mejora de 
habilidades. Con esta herramienta el alumnado se involucra en el programa formativo 
simulando situaciones de su interés y que posiblemente formen parte de su día a día 
profesional. Estas sesiones se llevan a cabo mediante técnicas como role play, dinámica de 
grupos, debates guiados, etc.  
 
2. Herramientas de evaluación 
a) Tareas y lecciones 
Estas herramientas permiten utilizar la plataforma de teleformación como 






posibilitan que el alumnado envíe los ejercicios, y que sean evaluados en función de 




Con la herramienta Cuestionarios, el docente tiene diversas opciones de examen a 
su disposición. 
  
3. Herramientas de gestión docente 
a) Calendario 
El calendario permite tener una visión en el tiempo de los eventos de interés que 
tendrán lugar en el curso, tales como fechas de inicio y finalización del curso, de cada 
módulo, fechas de cada sesión con los profesionales expertos. En nuestro caso lo gestiona 
el dinamizador de programas, que está al tanto de todos los eventos que se suceden en el 
curso. 
b) Tablón de anuncios 
Es aquel lugar de la plataforma dedicado a las novedades y anuncios de interés 
relacionado con el desarrollo del curso, donde los tutores plasman comunicados y 
notificaciones, y proporcionan información relevante y necesaria para la acción formativa; 
por ejemplo: inicios y finalizaciones de módulos, fechas de interés, recordatorios de tareas, 
etc. 
c) Envío SMS 
El envío de SMS como una herramienta permite el seguimiento del alumno, ya que 
con ella envía a los participantes de una acción formativa avisos de SMS, por los cuales se 






exámenes, etc. El objetivo es proporcionar información actualizada de todo lo que ocurra 
en el proceso formativo y garantizar que el desarrollo del curso es conocido a la perfección 
por la comunidad de aprendizaje. (Otamendi, Aguilar, García, Álvarez, 2008, p.69) 
 
2.2.2.9 Bases pedagógicas,  psicológicas  y  epistemológicas 
  Elegir el sustento teórico de las variables Chamilo y Aprendizaje de informática, 
constituye un desafío. Son múltiples y heterogéneos los aspectos que merecen dilucidación. 
En general, es necesario buscar argumentos de orden filosófico, psicológico y pedagógico. 
Para responder disímiles problemáticas epistemológicas que se presentan doy a conocer 
algunas bases de sustento teórico. 
 
Jean Piaget 
 Enfatizó la teoría del desarrollo cognitivo del niño. Para Piaget, la inteligencia se 
desarrolla en base a estructuras, las cuales tienen un sistema que presenta leyes o 
propiedades de totalidad; su desarrollo se inicia a partir de un estado de equilibrio cuya 
última forma es el estado adulto, el desarrollo psíquico será el resultado del pasaje de un 
estadio de menor equilibrio a otros cada vez más complejos y equilibrados. 
 También Piaget sostiene que el conocimiento es producto de la acción que la 
persona ejerce sobre su medio y este sobre él; para que la construcción de conocimientos 
se dé, se genera un proceso de asimilación, incorporación, organización y equilibrio. 
Desde esta perspectiva, el aprendizaje surge de la solución de problemas que permiten el 










 Enfatiza el contenido de la enseñanza y del aprendizaje, privilegiando los 
conceptos y las estructuras básicas de las ciencias para ofrecer mejores condiciones y 
potenciar la capacidad intelectual del estudiante. Indica que la formación de conceptos se 
da de manera significativa cuando se enfrentan a una situación problemática que requiere 
que evoquen y conecten, con base en lo que ya se sabe de los elementos de pensamiento 
necesarios para dar una solución. Bruner alude a la formulación de hipótesis, mediante 
reglas que pueden ser formuladas como enunciados condicionales y que, al ser aceptada, 
origina la generalización.  
 Esto significa establecer relaciones entre características, reorganizar y aplicar el 
nuevo fenómeno. Precisa que los estudiantes pueden comprender cualquier contenido 
científico siempre que se promueva los modos de investigar de cada ciencia, en 
aprendizaje por descubrimiento.  
 
Lev  Vygostky 
 Sostiene que las funciones psicológicas superiores son resultado de la influencia 
del entorno, del desarrollo cultural: de la interacción con el medio. El objetivo es el 
desarrollo del espíritu colectivo, el conocimiento científico-técnico y el fundamento de la 
práctica para la formación científica de los estudiantes. Se otorga especial importancia a 
los escenarios sociales, se promueve el trabajo en equipo para la solución de problemas 
que solos no podrían resolver. Esta práctica también potencia el análisis crítico, la 
colaboración, además de la resolución de problemas ambientales. 
 Al respecto, Vygostsky sostenía que cada persona tiene el dominio de una zona de 






desarrollo potencial. La diferencia entre esos dos niveles fue denominada zona de 
desarrollo próximo. 
 Por lo tanto es recomendable que se identifique la zona de desarrollo próximo. Para 
ello se requiere confrontar al estudiante con el aspecto o motivo del aprendizaje a base de 
procedimientos como cuestionamientos directos y solución de problemas. 
 El docente debe estar atento a las intervenciones de los estudiantes y a la forma en 
que van abordando la situación, sus reacciones, a sus dudas, a los aportes que brinda y a 
las diversas reacciones; en actitud de escucha permanente, promoviendo y estimulando la 
participación activa de cada estudiante durante todo el proceso.  
 
David Ausubel 
 La experiencia humana no solo implica pensamiento, sino también afectividad y 
únicamente cuando se consideran en conjunto se capacita al individuo para enriquecer el 
significado de su experiencia. Para entender la labor educativa, es necesario tener en 
consideración otros tres elementos del proceso educativo: los profesores y su manera de 
enseñar; la estructura de los conocimientos que conforman el currículo y el modo en que 
este se produce y el entramado social en el que se desarrolla el proceso educativo. 
 La psicología educativa trata de explicar la naturaleza del aprendizaje en el salón de 
clases y los factores que lo influyen, estos fundamentos psicológicos proporcionan los principios 
para que los profesores descubran por sí mismos los métodos de enseñanza más eficaces. 
 
Teoría de aprendizaje: el conectivismo 
El conectivismo es una teoría del aprendizaje para la era digital, desarrollada por 
George Siemens y por Stephen Downesen el año 2014. Se basa en el análisis de las 






principios explorados por las teorías del caos, redes, complejidad y auto-organización. 
Según esta teoría, el aprendizaje es un proceso que ocurre en el interior de ambientes 
difusos de elementos centrales cambiantes que no están por completo bajo el control del 
individuo, pero también es un proceso que puede residir fuera de nosotros, y cuyo objetivo 
es conectar conjuntos de información especializada. Estas conexiones tienen mayor 
importancia que nuestro estado actual de conocimiento. El punto de partida, por tanto, es el 
individuo. Su conocimiento personal se compone de una red, la cual alimenta a 
organizaciones e instituciones, las que a su vez retroalimentan a la red, proveyendo nuevo 
aprendizaje para los individuos, lo que les permite estar actualizados en su área, mediante 
las conexiones que han formado. En nuestro estudio este tipo de aprendizaje es primordial 






2.3 Definiciones de términos 
 Chamilo 
Es una solución de software libre, licenciada bajo la GNU/GPL, de gestión del E-
learning o aprendizaje electrónico, desarrollada con el objetivo de mejorar 
globalmente el acceso a la educación y al conocimiento. (Enciclopedia virtual libre 
Wikipedia). 
 
 Aprendizaje significativo 
Se da cuando las tareas están interrelacionadas de manera congruente y el sujeto 
decide aprender así. En este caso, es el propio conductor de su conocimiento 
relacionado con los conceptos a aprender. (Pérez y col. 1991). 
 
 Aprendizaje colaborativo 
El aprendizaje colaborativo es un sistema de interacciones cuidadosamente 
diseñado que organiza e induce la influencia recíproca entre los integrantes de un 
equipo. (Johnson y Johnson, 1998). 
 
 E-learning 
Es el resultado de aplicar las nuevas tecnologías en el ámbito de la formación y, 
más específicamente, del aprendizaje. (Enciclopedia Virtual libre Wikipedia). 
 
 Educación presencial 
Es el contexto educativo que establece una transferencia de conocimientos, cultura 
del docente hacia los estudiantes, interactuando en tiempo real y compartiendo un 






los estudiantes tiene la obligación de asistir a clases con una hora determinada para 
entrar y salir, ya que la inasistencia es castigada de manera tal que se pierde el 
curso. En la educación presencial es significativa la utilización de materiales 
didácticos, ya que facilita la enseñanza y permite que se desarrolle el aprendizaje 
de manera efectiva. (Enciclopedia Virtual libre Wikipedia). 
 
 Educación a distancia 
Es una forma de enseñanza en la cual los estudiantes no requieren asistir 
físicamente al lugar de estudios. En este sistema de enseñanza, el alumno recibe 
el material de estudio (personalmente, por correo postal, correo electrónico u 
otras posibilidades que ofrece Internet). Al aprendizaje desarrollado con las 
nuevas tecnologías de la comunicación se le llama aprendizaje electrónico. La 
plataforma más utilizada actualmente para esta modalidad es Moodle. 
Dependiendo del centro de estudios, los estudiantes pueden acudir físicamente 
para recibir tutorías, o bien deben realizar exámenes presenciales. Existe 
educación a distancia para cualquier nivel de estudios, pero lo más usual es 
que se imparta para estudios universitarios. (Enciclopedia Virtual libre 
Wikipedia). 
 
 Plataforma de e-learning 
La plataforma de e-learning, campus virtual o Learning Management System 
(LMS) es un espacio virtual de aprendizaje orientado a facilitar la experiencia de 
capacitación a distancia, tanto para empresas como para instituciones educativas. 
Este sistema permite la creación de "aulas virtuales"; en ellas se produce la 






realización de evaluaciones, el intercambio de archivos, la participación en foros, 
chats, y una amplia gama de herramientas adicionales. (Enciclopedia virtual libre 
Wikipedia). 
 
 Aprendizaje semipresencial 
El aprendizaje semipresencial (de sus siglas en inglés: Blended Learning o B-
Learning) es el aprendizaje facilitado a través de la combinación eficiente de 
diferentes métodos de impartición, modelos de enseñanza y estilos de aprendizaje, 
y basado en una comunicación transparente de todas las áreas implicadas en el 
curso. Puede ser logrado mediante el uso de recursos virtuales y físicos, alternados 
de manera equilibrada. Un ejemplo de esto podría ser la combinación de materiales 
basados en la tecnología y sesiones presenciales, juntos para lograr una enseñanza 
eficaz. En el sentido estricto, puede ser cualquier ocasión en que un instructor 
combine dos métodos para dar indicaciones. Sin embargo, el sentido más profundo 
trata de llegar a los estudiantes de la presente generación de la manera más 
apropiada. Así, un mejor ejemplo podría ser el usar técnicas activas de aprendizaje 
en el salón de clases físico, agregando una presencia virtual en una web social. 
Blended Learning es un término que representa un gran cambio en la estrategia de 
enseñanza. (Enciclopedia virtual libre Wikipedia). 
 
 Blog 
Un blog (también se conoce como weblog o bitácora) es un sitio web que recopila 
cronológicamente textos o artículos de uno o varios autores, apareciendo primero el 
más reciente. Habitualmente, en cada artículo, los lectores pueden escribir sus 






diálogo. El uso o temática de cada blog es particular, los hay de tipo personal, 
periodístico, empresarial o corporativo, tecnológico, educativo, etc. (Enciclopedia 
virtual libre Wikipedia). 
 
 Chat 
El chat (término proveniente del inglés que en español equivale a 'charla'), también 
conocido como cibercharla, designa una comunicación escrita realizada de manera 
instantánea mediante el uso de un software con acceso a Internet entre dos, tres o 
más personas, ya sea de manera pública con los llamados chats públicos (mediante 
los cuales cualquier usuario puede tener acceso a la conversación) o privada, en los 
que se comunican dos o más personas. El chat sirve para comunicarse con grupos 
de personas, las cuales opinan de diferentes temas y se entretienen incluso con 
herramientas como el video chat y enviándose enlaces para ver otras páginas y 
criticarlas. (Enciclopedia virtual libre Wikipedia). 
 
 Hipertexto 
El hipertexto es una herramienta de software con estructura no secuencial que 
permite crear, agregar, enlazar y compartir información de diversas fuentes por 
medio de enlaces asociativos. La forma más habitual de hipertexto en informática 
es la de hipervínculos o referencias cruzadas automáticas que van a otros 
documentos (lexías). Si el usuario selecciona un hipervínculo, el programa muestra 










Internet es una red de redes que permite la interconexión descentralizada de 
computadoras mediante un conjunto de protocolos denominado TCP/IP. Tuvo sus 
orígenes en 1969, cuando una agencia del Departamento de Defensa de los Estados 
Unidos comenzó a buscar alternativas ante una eventual guerra atómica que pudiera 
incomunicar a las personas. Tres años más tarde se realizó la primera demostración 
pública del sistema ideado, gracias a que tres universidades de California y una de 
Utah lograron establecer una conexión conocida como ARPANET (Advanced 
Research Projects Agency Network). El desarrollo de Internet ha superado 
ampliamente cualquier previsión y constituyó una verdadera revolución en la 
sociedad moderna. El sistema se transformó en un pilar de las comunicaciones, el 
entretenimiento y el comercio en todos los rincones del planeta. (Enciclopedia 
virtual libre Wikipedia). 
 
 Multimedia 
El término multimedia se utiliza para referirse a cualquier objeto o sistema que 
utiliza múltiples medios de expresión físicos o digitales para presentar o comunicar 
información. De allí la expresión multimedios. Los medios pueden ser variados, 
desde texto e imágenes, hasta animación, sonido, video, etc. También se puede 
calificar como multimedia a los medios electrónicos u otros medios que permiten 











Es un sistema que sirve como base para hacer funcionar determinados módulos de 
hardware o de software con los que es compatible. Dicho sistema está definido por 
un estándar alrededor del cual se determina una arquitectura de hardware y una 
plataforma de software (incluyendo entornos de aplicaciones). Al definir 
plataformas se establecen los tipos de arquitectura, sistema operativo, lenguaje de 




Es el proceso mediante el cual un programa o aplicación informática es 
desarrollado. Se conoce como programación en ciencias de la computación a los 
pasos que se abordan para crear el código fuente de un programa informático. De 
acuerdo con estos pasos, el código se escribe, se prueba y se perfecciona. El 
software informático es aquel ejecutado por el hardware o dispositivos de una 
computadora, permitiendo que el usuario acceda a funciones y operaciones de todo 
tipo. Así, la programación es una de las actividades más determinantes en el 
desarrollo de sistemas eficientes, rápidos y amigables para todo tipo de usuarios. 
(Enciclopedia virtual libre Wikipedia). 
 
 Realidad virtual 
La realidad virtual es un entorno de escenas u objetos de apariencia real, generado 
mediante tecnología informática, que crea en el usuario la sensación de estar 
inmerso en él. Dicho entorno es contemplado por el usuario a través de un 






acompañado de otros dispositivos, como guantes o trajes especiales, que permiten 
una mayor interacción con el entorno así como la percepción de diferentes 
estímulos que intensifican la sensación de realidad. La aplicación de la realidad 
virtual, aunque centrada inicialmente en el terreno del entretenimiento y de los 
videojuegos, se ha extendido a otros muchos campos, como la medicina, la 
arqueología, la creación artística, el entrenamiento militar o las simulaciones de 
vuelo. (Enciclopedia virtual libre Wikipedia). 
 
 Software 
Se conoce como software al equipamiento lógico o soporte lógico de un sistema 
informático, que comprende el conjunto de los componentes lógicos necesarios que 
hacen posible la realización de tareas específicas, en contraposición a los 
componentes físicos que son llamados hardware. Los componentes lógicos 
incluyen, entre muchos otros, las aplicaciones informáticas; tales como el 
procesador de texto, que permite al usuario realizar todas las tareas concernientes a 
la edición de textos; el llamado software de sistema, tal como el sistema operativo, 
que básicamente permite al resto de los programas funcionar adecuadamente, 
facilitando también la interacción entre los componentes físicos y el resto de las 
aplicaciones, y proporcionando una interfaz con el usuario. El anglicismo 
“software” es el más ampliamente difundido al referirse a este concepto, 
especialmente en la jerga técnica; en tanto que el término sinónimo “logicial”, 
derivado del término francés logiciel, es utilizado mayormente en países y zonas de 










CAPÍTULO III: HIPÓTESIS Y VARIABLES 
 
3.1 Hipótesis 
 Hipótesis General 
La aplicación del aula virtual influye significativamente en el aprendizaje del 
curso de Informática de los estudiantes del segundo ciclo de la Universidad 
Alas Peruanas - UAD Chosica - 2014. 
 
 Hipótesis Específicas 
H1: La aplicación del aula virtual influye significativamente en el 
aprendizaje conceptual del curso de Informática de los estudiantes del 
segundo ciclo de la Universidad Alas Peruanas - UAD Chosica - 2014. 
H2: La aplicación del aula virtual influye significativamente en el 
aprendizaje procedimental del curso de Informática de los estudiantes 
del segundo ciclo de la Universidad Alas Peruanas - UAD Chosica - 
2014. 
H3: La aplicación del aula virtual influye significativamente en el 
aprendizaje actitudinal del curso de Informática de los estudiantes del 








 Variable Independiente 
Aplicación del Aula Virtual  
 
 Variable Dependiente 
Aprendizaje del Curso de Informática 
 
3.3 Operacionalización de las variables 
CUADRO 6:  
Variable Independiente: Aplicación del aula virtual 
DIMENSIÓN Indicadores 
Tutorial del Aula  virtual  
Uso del Chamilo, blog, webquest, foro, 
chat, y otros en el aprendizaje del curso de 
Informática. 
Definición conceptual  
Comprende instrucciones para el uso de las 
aulas virtuales. Uso de la plataforma virtual 
Chamilo. 
 Permite mostrar, identificar y utilizar en forma fácil 
los problemas informáticos haciendo uso de sus 
herramientas auxiliares, como webquest, foro, blog, 
etc. 
 Permite procesar resultados en forma rápida sobre 
problemas del Curso de informática. 
Funcional  
Permite motivar, interactuar, crear, innovar, 
identificar, visualizar, graficar, cooperar, 
interpretar, localizar, solucionar y  
comunicar problemas en el curso de 
informática básica. 
 Permite interactuar con software adicionales: 
webquest, blog, foro, youtube, otros. 
 Permite motivar, visualizar, y comunicar en forma 
rápida y fácil, problemas y soluciones  sobre 
informática. 
 Permite administrar, compartir y simular la 







Permite interacción entre estudiantes y 
docentes. 
 Permite interactuar a los estudiantes y docentes de 
manera informativa, formativa, comunicativa y 
experiencial 
 Trabajo individual o grupal comunicativo. 
 Permite relacionar y compartir la información 




Cuadro 7:  




Variable Dimensiones Indicadores Técnicas e instrumentos 
V.D 
Aprendizaje 
del curso de 
Informática 
CONCEPTUAL 
 Identifica, analiza y 
comprende conceptos y 
contenidos. 
 Utiliza el computador 
de manera adecuada. 
 Evaluación. 






 Aplica los 
conocimientos en 
problemas reales. 
 Realiza las actividades y 
tareas del Curso. 
 Utiliza un lenguaje 
apropiado 
 Evaluación. 






 Trabaja de manera 
colaborativa. 
 Liderazgo. 














CAPÍTULO IV: METODOLOGÍA 
 
4.1  Enfoque de investigación 
En este diseño se incluyen dos grupos, uno de control y otro experimental, a los 
que se le aplica el pretest, luego se le aplica el programa al grupo experimental y, tras esto, 
se le realiza el postest a los dos grupos. 
El método empleado en la investigación es de tipo experimental, en su forma cuasi 
experimental, debido a que se aplica un modelo educativo utilizando el aula virtual en la 
plataforma Chamilo dirigido al grupo experimental.  
 
4.2 Tipo de investigación 
El tipo de Investigación es Experimental, basada en la utilización del aula virtual 
como un medio de la educación a distancia. 
 
4.3 Diseño de investigación 
 El diseño es Cuasi-experimental, se manipula deliberadamente la variable 
independiente, aula virtual, para ver su efecto con la variable dependiente, el aprendizaje, 
solamente que difieren de los experimentos verdaderos en el grado de seguridad o 






 Este tipo de diseño cuasi-experimental, utiliza dos grupos denominados grupos 
intactos, el tipo de cuasi experimento es: 
 Grupo de control, enseñanza sin aula virtual 
 Grupo experimental, enseñanza con aula virtual 
 
           Pretest     Postest 
 GC:          O1      -     O2 
 GE:          O3     X     O4 
Donde: 
 GE = Grupo Experimental 
 GC = Grupo de Control 
 X    = Aplicación de la variable independiente 
 O   = Medición de la variable dependiente 
 
4.4  Población y Muestra 
 Población 
La población de estudio estuvo constituida por los estudiantes de ambos 
géneros del II ciclo de todas las especialidades de la Universidad Alas 
Peruanas – UAD Chosica, que son un total de 115 estudiantes. Las secciones 
seleccionadas para este estudio son: 
Tabla 1 
Distribución de la población de la investigación 
Especialidades del II Ciclo de la 
Universidad Alas Peruanas – UAD 
Chosica 
TOTAL 
Administración  A 25 
Turismo y Hotelería 20 
Administración B 25 
Ingeniería de Sistemas 20 
Enfermería 25 
Total 115 







Para la investigación se consideró el muestreo del método No Probabilístico. Se 
ha elegido este tipo de muestreo puesto que se va a aplicar un nuevo método de 
enseñanza, y para ello se necesita dos grupos de trabajo, sea con dos secciones, 
cada una con 25 alumnos del curso de Informática. 
Criterios de inclusión: 
 Teniendo en cuenta el mismo nivel académico para no alterar la 
investigación. 
 Teniendo en cuenta el nivel socioeconómico. 
 Teniendo en cuenta el mismo régimen de estudio. 
         
Tabla 2 
Distribución de la muestra de la investigación 
Especialidades del II Ciclo de la 
Universidad Alas Peruanas – UAD 
Chosica 
Nº estudiantes 
Grupo 1 - Administración  “A” 25 G.E 
Grupo 2 - Administración  “B” 25 G.C. 
Total 50   
Fuente: Elaboración propia. 
 
4.5 Técnicas e instrumentos de recolección de datos  
 Técnicas 
a)    Pretest 
El Pretest tiene la siguiente estructura: 
Primera sección: reconocimiento de conceptos, constituida por ocho ítems 
de conocimiento, un punto cada uno, referidos a logros de objetivos del 
curso de Informática. 
Segundo sección: realización de procedimientos, constituida por ocho ítems 
de procedimientos, un punto cada uno, referidos a logros de objetivos del 






Tercera sección: práctica de actitudes, constituida por cuatro ítems de 
actitudes, un punto cada uno, referidos a logros de objetivos del curso de 
Informática. 
b)     Postest 
El Postest tiene la siguiente estructura: 
Primera sección: reconocimiento de conceptos, constituida por ocho ítems 
de conocimiento, un punto cada uno, referidos a logros de objetivos del 
curso de Informática. 
Segundo sección: realización de procedimientos, constituida por ocho ítems 
de procedimientos, un punto cada uno, referidos a logros de objetivos del 
curso de Informática. 
Tercera sección: práctica de actitudes, constituida por cuatro ítems de 




a)    Pretest 
El instrumento (prueba de conocimiento) que se aplicó a los estudiantes 
para indagar sus potencialidades acerca de los indicadores de cada una de 
las dimensiones de la variable de estudio. 
b)   Postest 
El instrumento (prueba de conocimiento) que se aplicó a los estudiantes 
para indagar sus potencialidades acerca de los indicadores de cada una de 






4.6 Tratamiento estadístico 
  Las tablas 3 y 4 son los resultados de la aplicación de los exámenes de inicio y 
salida, tanto al grupo de control como al grupo experimental. 
Tabla 3 
Evaluaciones de estudiantes del segundo ciclo de la Universidad Alas Peruanas - 
UAD Chosica 























15- 16 Bueno 
17 - 20 Excelente 
 
Administración “B” Pretest Postest 
1 15 14 
2 13 11 
3 15 13 
4 10 10 
5 10 9 
6 11 10 
7 9 12 
8 10 10 
9 8 12 
10 15 14 
11 15 15 
12 12 13 
13 10 16 
14 15 13 
15 11 15 
16 13 9 
17 9 14 
18 14 14 
19 13 13 
20 13 13 
21 12 13 
22 13 12 
23 14 11 
24 11 13 
25 11 12 






  De la tabla se puede observar que el promedio de la evaluación de inicio del 
grupo de control, fue de 12,08 (regular) y el promedio de la evaluación de salida, donde no 
se utilizó la aplicación del aula virtual fue de 12,44 (regular), lo cual prueba que la mejora 
no fue muy significativa. 
Tabla 4 
Evaluaciones de estudiantes del segundo ciclo de la Universidad Alas Peruanas -
UAD Chosica 
Grupo Experimental 
Administración   “A” Pretest Postest 
1 14 19 
2 13 18 
3 15 15 
4 10 10 
5 13 15 
6 9 18 
7 9 15 
8 10 19 
9 8 16 
10 15 19 
11 15 16 
12 12 19 
13 13 19 
14 10 18 
15 11 17 
16 12 15 
17 10 18 
18 11 16 
19 14 17 
20 11 16 
21 12 16 
22 12 18 
23 12 18 
24 10 17 
25 13 15 
PROMEDIO 11,76 16,76 
Fuente: Elaboración propia. 
 
Se observa que el promedio de la evaluación de inicio del grupo experimental, fue 
de 11,76 (regular) y el promedio de la evaluación de salida, luego de aplicarse el aula 
virtual fue de 16,76 (bueno), lo cual muestra que la influencia del aula virtual mejora el 
aprendizaje de Informática de los estudiantes del segundo ciclo de la Universidad Alas 







 A continuación se procede a explicar cómo se llevó a cabo el diseño de 
investigación. 
 De las 4 especialidades que conforman 5 secciones del curso de 
Informática para el período 2014-II, se seleccionaron 2 secciones de la 
especialidad de Administración aleatoriamente, uno de control y otro 
experimental. La sección “A” para el grupo experimental y la sección “B” 
para el grupo control”.  
 Se aplicó en un primer momento el Pretest a ambos grupos con la finalidad 
de conocer qué nociones de Informática dominan los alumnos. El 
promedio de la evaluación de inicio del grupo de control, fue de 12,08 
(regular) y el promedio del grupo experimental fue de 11,76 (regular), 
 Ambos grupos desarrollaron contenidos teóricos y prácticos sobre 
informática. 
 Al grupo experimental se aplicó el aula virtual en el desarrollo de las 
clases utilizando la plataforma Chamilo como recurso de aprendizaje. 
 Finalizado el período se aplicó a ambos grupos el Postest para ver los 
resultados. El promedio de la evaluación de salida del grupo control fue de 
12,44 (regular) y el promedio del grupo experimental fue de 16,76 (bueno), lo 
cual muestra que la influencia del aula virtual mejora el aprendizaje de 
Informática de los estudiantes del segundo ciclo de la Universidad Alas 








Descripción de otras técnicas de recolección de datos 
 Prueba de Normalidad 
Antes de realizar la prueba de hipótesis respectiva, primero determinaremos si hay 
una distribución normal de los datos (estadística paramétrica) o no, es decir, una libre 
distribución (estadística no paramétrica). Para tal efecto, utilizaremos la prueba de 
normalidad de Shapiro Wilk  (n<50). 
 
Tabla 5 




Estadístico n Sig. 
PRETEST_GE 0,8263 25 0,0001 
POSTEST_GE 0,7965 25 0,0000 
Fuente: Elaboración propia. 
 
H0: Los datos (momentos) no provienen de una distribución normal. 
Ha: Los datos (momentos) provienen de una distribución normal 
H0, si y solo si: sig (p_valor)<0,05 
Ha, si y solo si: sig (p_valor)>0,05 
Sobre la prueba de entrada pretest grupo experimental, el valor estadístico 
relacionado a la prueba nos indica un valor 0,8263 con una muestra de 25, el valor de 
significancia (p_valor) es igual 0,0001, como este valor es inferior a 0,05 se infiere que 
hay razones suficientes para rechazar la hipótesis nula, y aceptar la alterna, concluyendo 
que los datos provienen de una distribución normal. 
La prueba de salida postest grupo experimental, el valor estadístico relacionado a la 
prueba, nos indica un valor 0,7965 con una muestra de 25, el valor de significancia 
(p_valor) es igual 0,000, como este valor es inferior a 0,05 se infiere que hay razones 
suficientes para rechazar la hipótesis nula, y aceptar la alterna, concluyendo que los datos 






Conclusiones de la Prueba de Normalidad 
Ambos grupos presentan distribuciones simétricas, por lo que para efectuar la 
prueba de hipótesis de alcance cuasi experimental se deberá utilizar el estadígrafo de T- 
Student para ver el efecto de la variable independiente sobre la dependiente. 
 
 Prueba de hipótesis 
Prueba T para dos muestras independientes 
1.  Planteamiento de la hipótesis 
HG La aplicación del aula virtual influye significativamente en el aprendizaje del 
curso de Informática de los estudiantes del segundo ciclo de la Universidad Alas 
Peruanas - UAD Chosica - 2014. 
H0: La aplicación del aula virtual no influye significativamente en el aprendizaje 
del curso de Informática de los estudiantes del segundo ciclo de la Universidad 
Alas Peruanas - UAD Chosica - 2014 
 
El método estadístico para comprobar la hipótesis fue la comparación de medias y 
el T–Student por ser una prueba que permitió medir aspectos cuantitativos de las 
respuestas que se obtuvieron del instrumento administrado y determinar la influencia que 
existe de una de las dos variables de estudio con respecto a la otra. 
Comparación de medias: 
a) {x1, x2} 
X1: Grupo Control Postest 
X2: Grupo Experimental Postest 






Además de acuerdo al procesamiento de datos que se hizo en el software estadístico 
SPSS se considera lo siguiente: 
 
Tabla 6 
Descriptivos de los Grupos de Control y Experimental 
 POSTEST_GC POSTEST_GE 
n Válido 25 25 
Perdidos 0 0 
Media 12,44 16,76 
Mediana 13,00 17,00 
Moda 13 18 
Desviación estándar 1,873 2,026 
Varianza 3,507 4,107 
Asimetría -0,250 -1,473 
Error estándar de asimetría 0,464 0,464 
Curtosis -0,516 3,815 
Error estándar de curtosis 0,902 0,902 
Mínimo 9 10 
Máximo 16 19 
Fuente: Elaboración propia. 
 
La diferencia de medias y de varianza en los grupos de control y experimental es 
significativa. 
 
2. NIVEL DE CONFIANZA   
95% 
 
3. NIVEL DE SIGNIFICANCIA 
             α=0,05 = 5%   α/2=0,025 
 
 
4. ELECCIÓN DEL ESTADÍSTICO 


























 Tc   : “t” calculado 
1X  :  Promedio del primer grupo 
2Y :   Promedio del segundo grupo 
2
1S  :  Varianza del primer grupo 
2
2S  :  Varianza del segundo grupo. 
 n  :   Tamaño de la muestra del primer grupo 
 m  :  Tamaño de la muestra del segundo grupo. 
 
 
 En  SPSS  obtendremos el resultado de T calculado 
Tabla 7 
Resultado de T calculado 
Estadísticas de grupo 
 
GRUPOS N Media 
Desviación 
estándar 
Media de error 
estándar 
NOTAS EXPERIMENTAL 25 16,76 2,026 0,405 
CONTROL 25 12,44 1,873 0,375 
Fuente: Elaboración propia. 
 
Tabla 8 
Prueba de muestras independientes 





varianzas prueba t para la igualdad de medias 








95% de intervalo 
de confianza de 
la diferencia 
Inferior Superior 
NOTAS Se asumen 
varianzas 
iguales 
0,016 0,901 7,828 48 0,000 4,320 0,552 3,210 5,430 
No se asumen 
varianzas 
iguales 
  7,828 47,704 0,000 4,320 0,552 3,210 5,430 






  Por lo tanto, el t
obtenido
 = 7,828 
 





                               
                   
               
 
  6.  Decisión 
Como el valor de T-calculado (7,828) es mayor que el valor de T-Crítico (2,009) 
entonces, tomamos la decisión de rechazar la hipótesis nula y aceptar la hipótesis alterna 
planteada. 
 
7.   Conclusión 
  A partir de los resultados obtenidos, se concluye que la aplicación del aula virtual 
influye significativamente en el aprendizaje del curso de Informática de los estudiantes del 
segundo ciclo de la Universidad Alas Peruanas - UAD Chosica – 2014, tal como se 
demostró con el contraste de hipótesis. 
ZR ZR ZA 
0.025 0.025 
7,828 2.009                             
2.000 







Hipótesis Específicas 1 
1. Planteamiento de la hipótesis 
HE1  La aplicación del aula virtual influye significativamente en el aprendizaje 
conceptual del curso de Informática de los estudiantes del segundo ciclo de la 
Universidad Alas Peruanas - UAD Chosica - 2014. 
H0  La aplicación del aula virtual no influye significativamente en el aprendizaje 
conceptual del curso de Informática de los estudiantes del segundo ciclo de la 
Universidad Alas Peruanas - UAD Chosica - 2014. 
 
2. NIVEL DE CONFIANZA   
95% 
 
3. NIVEL DE SIGNIFICANCIA 
             α=0,05 = 5%   α/2=0,025 
 
4. ELECCIÓN DEL ESTADÍSTICO 
En esta prueba estadística se exige dependencia entre ambas, en las que hay dos 
momentos uno antes y otro después. Con ello se da a entender que en el primer período, las 
observaciones servirán de control o testigo, para conocer los cambios que se susciten 
después de aplicar una variable experimental. 
Con la prueba T-Student se comparan las medias y las desviaciones estándar de 
grupo de datos y se determina si entre esos parámetros las diferencias son estadísticamente 
significativas o si solo son diferencias aleatorias. 
En cuanto a la homogeneidad de varianzas, es un requisito que también debe 







   
Donde: 
t = valor estadístico del procedimiento. 
= Valor promedio o media aritmética de las diferencias entre los 
momentos antes y después. 
sd = desviación estándar de las diferencias entre los momentos antes 
y después. 
N = tamaño de la muestra. 
La media aritmética de las diferencias se obtiene de la manera siguiente: 
 
La desviación estándar de las diferencias se logra como sigue: 
 
 
 En  SPSS  obtendremos el resultado de T calculado 
 
Tabla 9 
Resultado de T calculado 
Estadísticos de muestras relacionadas 
 
Media n Desviación típ. Error típ. de la media 
Par 1 
DESPUÉS 16,76 25 2,053 0,408 
ANTES 11,76 25 2,016 0,402 














Prueba de Muestras Relacionadas 
 
Diferencias relacionadas t gl Sig. 





95% Intervalo de 







4,780 2,526 0,535 3,586 5,864 8,823 24 0,000 
Fuente: Elaboración propia. 
 
          Por lo tanto, el t
calculado
 = +8,823 
 










6.  Decisión 
Como el valor de T-calculado (+8,823) es mayor que el valor de T-Crítico (+1,318) 




A partir de los resultados obtenidos, se puede concluir que la aplicación del aula 
influye significativamente en el aprendizaje conceptual del curso de Informática de los 




-8,823                             
2.000 







Hipótesis Específica 2 
1. PLANTEAMIENTO DE LA HIPÓTESIS 
HE2 La aplicación del aula virtual influye significativamente en el aprendizaje 
procedimental del curso de Informática de los estudiantes del segundo ciclo de la 
Universidad Alas Peruanas - UAD Chosica - 2014. 
H0  La aplicación del aula virtual no influye significativamente en el aprendizaje 
procedimental del curso de Informática de los estudiantes del segundo ciclo de la 
Universidad Alas Peruanas - UAD Chosica - 2014. 
 
2. NIVEL DE CONFIANZA   
95% 
 
3. NIVEL DE SIGNIFICANCIA 
               α=0,05 = 5%    α/2=0,025 
 
4. ELECCIÓN DEL ESTADÍSTICO 
 En esta prueba estadística se exige dependencia entre ambas, en las que hay dos 
momentos, uno antes y otro después. Con ello se da a entender que en el primer 
período, las observaciones servirán de control o testigo, para conocer los cambios 
que se susciten después de aplicar una variable experimental. 
 Con la prueba T-Student para muestras relacionadas se comparan las medias y las 
desviaciones estándar de grupo de datos y se determina si entre esos parámetros las 
diferencias son estadísticamente significativas o si solo son diferencias aleatorias. 
 En cuanto a la homogeneidad de varianzas, es un requisito que también debe 







   
Donde: 
t = valor estadístico del procedimiento. 
= Valor promedio o media aritmética de las diferencias entre los 
momentos antes y después. 
sd = desviación estándar de las diferencias entre los momentos antes 
y después. 
N = tamaño de la muestra. 
La media aritmética de las diferencias se obtiene de la manera siguiente: 
 
La desviación estándar de las diferencias se logra como sigue: 
 
 En  SPSS  obtendremos el resultado de T calculado 
 
Tabla 11 
Resultado de T calculado 
Estadísticos de muestras relacionadas 
 
Media N Desviación típ. Error típ. de la media 
Par 1 
Después 16,76 25 2,033 0,419 
Antes 11,76 25 2,016 0,402 















Prueba de muestras relacionadas 
Prueba de muestras relacionadas 
 
Diferencias relacionadas t gl Sig. 





95% Intervalo de 







4,680 2,626 0,525 3,596 5,764 8,876 24 0,000 
Fuente: Elaboración propia. 
 
          Por lo tanto, el t
Calculado
 =+ 8,876 
 








                                        
6.  Decisión 
Como el valor de T-calculado (8,876) es mayor que el valor de T-Crítico (1,318) 
entonces, tomamos la decisión de rechazar la hipótesis nula y aceptar la hipótesis alterna 
planteada. 
 
7.   Conclusión 
A partir de los resultados obtenidos, se concluye que la aplicación del aula virtual 
influye significativamente en el aprendizaje procedimental del curso de Informática de los 












Hipótesis Específica 3 
1. PLANTEAMIENTO DE LA HIPÓTESIS 
H3      La aplicación del aula virtual influye significativamente en el aprendizaje 
actitudinal de los estudiantes del segundo ciclo de la Universidad Alas 
Peruanas - UAD Chosica - 2014. 
H0      La aplicación del aula virtual no influye significativamente en el aprendizaje 
actitudinal de los estudiantes del segundo ciclo de la Universidad Alas 
Peruanas - UAD Chosica - 2014. 
2. NIVEL DE CONFIANZA   
95% 
3. NIVEL DE SIGNIFICANCIA 
             α=0.05 = 5%    α/2=0,025 
4. ELECCIÓN DEL ESTADÍSTICO 
Como las varianzas son iguales; además n = 25, entonces aplicamos la siguiente 
fórmula: 


















 Tc    :   “t” calculado 
1X  :   Promedio del primer grupo 
2Y :   Promedio del segundo grupo 
2
1S  : Varianza del primer grupo 
2
2S  : Varianza del segundo grupo. 
n   :  Tamaño de la muestra del primer grupo 










 En  SPSS  obtendremos el resultado de T calculado 
 
Tabla 13 
Resultado de T calculado 
Estadísticos de grupo 
 grupos N Media Desviación típ. Error típ. de la media 
notas 
Experimental 25 16,76 2,033 0,408 
Control 25 12,44 2,033 0,408 




Prueba de muestras independientes 
Prueba de muestras independientes 
 Prueba de 
Levene para la 
igualdad de 
varianzas 
Prueba T para la igualdad de medias 







95% Intervalo de 




Se han asumido 
varianzas iguales 
0,009 0,923 6,728 48 0,000 4,000 0,578 2,838 5,162 
No se han 
asumido 
varianzas iguales 
  6,923 48,000 0,000 4,000 0,578 2,838 5,162 
Fuente: Elaboración propia.. 
 
          Por lo tanto, el t
calculado
 = 6,728 
 
 




           
         
ZR ZR ZA 
0.025 0.025 
6,728 2.009                             
2.000 







                      
6.  Decisión 
Como el valor de T-calculado (6,728) es mayor que el valor de T-Crítico (2,009) 
entonces, tomamos la decisión de rechazar la hipótesis nula y aceptar la hipótesis alterna 
planteada. 
 
7.   Conclusión 
A partir de los resultados obtenidos, se puede inferir que la aplicación del aula 
influye significativamente en el aprendizaje actitudinal de los estudiantes del segundo ciclo 























CAPÍTULO V: Resultados 
5.1 Validación y confiabilidad de los instrumentos 
 Validez 
 La validez establece la relación del instrumento con las variables que pretende 
medir y la validez de construcción relaciona los ítems del examen aplicado con los 
basamentos teóricos y los objetivos de la investigación para que exista consistencia y 
coherencia técnica. La validez de contenido se realizó mediante juicio de expertos, cuyos 
jueces dieron su veredicto obteniéndose un promedio superior a 0,70, lo que indica que el 
instrumento deberá ser aplicado a toda la muestra. 
 
Tabla 15 
Promedios de Juicio de Expertos 
EXPERTOS CRITERIO % 
Dr.  Adrián Quispe Andía Muy buena 80% 
Dr.  Narciso Fernández Saucedo Muy buena 85% 
Mg. William Huamaní Escobar Muy buena 90% 
PUNTAJE  TOTAL 85% 
 
Fuente: Elaboración propia. 
 
 CONFIABILIDAD 
  Se entiende por confiabilidad al grado en que un instrumento produce resultados 
consistentes, mediante una muestra piloto; haciendo uso de una técnica estadística 






estudio se utilizó la técnica estadística del coeficiente de Kuder-Richardson 20; requiere 
de una sola administración del instrumento de medición y es aplicable en instrumentos 
cuyos ítems tienen respuestas dicotómicas en los cuales existen dos respuestas posibles (sí, 
no; verdadero, falso; etc.), en el caso de nuestro instrumento por ser prueba de 
conocimientos adoptaremos un valor de (1) a la respuesta correcta y valor de (0) a la 
respuesta incorrecta, por lo que puede ser utilizado entonces para determinar la 
confiabilidad como respuesta dicotómica. Su fórmula determina el grado de consistencia y 
precisión; el criterio de confiabilidad está dado según Guilford por los siguientes valores: 
 
Criterio de Confiabilidad Valores según Guilford 
Escala Categoría 
0       -    0,20 Muy Baja 
0,21   -   0,40 Baja 
0,41   -   0,60 Moderada 
0,61   -   0,80 Alta 
0,81   -      1 Muy Alta 
 





 varianza de las cuentas de la prueba 
p    proporción respuestas correctas 
q    proporción respuestas incorrectas 
k    Número total de ítems de la prueba 
∑   Sumatoria 
Mediante la aplicación del Software estadístico Excel, se obtuvo la confiabilidad 




























a)  Confiabilidad de la prueba de entrada 
 El instrumento examen de entrada se aplicó a una muestra piloto de 10 estudiantes 
para ver el nivel de aprendizaje de informática de los estudiantes del segundo ciclo de la 
Universidad Alas Peruanas - UAD Chosica – 2014. Obteniendo el siguiente resultado de 
confiabilidad con la aplicación del programa Excel. 
Tabla 16 
Resumen del procesamiento de los datos 
Estudiantes I II III IV V VI VII VIII IX X TOTAL 
1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 9 
2 1 0 0 1 1 1 1 0 1 0 6 
3 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 8 
4 1 1 0 0 0 1 0 1 1 0 5 
5 0 0 1 1 1 0 1 0 0 1 6 
6 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 2 
7 1 0 1 1 1 0 0 1 1 1 7 
8 1 1 1 0 1 1 0 0 0 0 5 
9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 9 
10 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 9 
RC 9 7 7 7 6 7 6 6 5 5 5,16 
RI 1 3 3 3 4 3 4 4 5 5   
P 0,90 0,70 0,70 0,70 0,60 0,70 0,60 0,60 0,50 0,50   
Q 0,10 0,30 0,30 0,30 0,40 0,30 0,40 0,40 0,50 0,50   
p*q 0,09 0,21 0,21 0,21 0,24 0,21 0,24 0,24 0,25 0,25 2,15 






El resultado obtenido mediante el coeficiente Kuder-Richardson 20 es igual a 
0,65, dicho instrumento es confiable por estar en la escala de 0,61 a 0,80, es decir presenta 
alta confiablidad según los criterios de confiabilidad tomados por Guilford. Por lo tanto, 









































b) Confiabilidad de la prueba de salida 
El instrumento examen de salida se aplicó a una muestra piloto de 10 estudiantes 
para ver el nivel de aprendizaje de Informática de los estudiantes del segundo ciclo de la 
Universidad Alas Peruanas - UAD Chosica, obteniendo el siguiente resultado de 
confiabilidad con la aplicación del programa Excel. 
Tabla 17 
Resumen del procesamiento de los datos 
Estudiantes I II III IV V VI VII VIII IX X TOTAL 
1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 9 
2 1 1 0 1 1 0 1 0 1 0 6 
3 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 8 
4 1 0 1 0 0 0 0 1 1 0 4 
5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 9 
6 1 0 0 0 0 0 0 0 1 1 3 
7 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 7 
8 1 0 1 0 1 1 0 0 0 0 4 
9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 
10 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 9 
RC 9 7 8 7 6 6 6 7 7 6 6,32 
RI 1 3 2 3 4 4 4 3 3 4   
P 0,90 0,70 0,80 0,70 0,60 0,60 0,60 0,70 0,70 0,60 
  
Q 0,10 0,30 0,20 0,30 0,40 0,40 0,40 0,30 0,30 0,40 
p*q 0,09 0,21 0,16 0,21 0,24 0,24 0,24 0,21 0,21 0,24 2.05 






El resultado obtenido mediante el coeficiente Kuder-Richardson 20 es igual a 
0,75, dicho instrumento es confiable por estar en la escala de 0,61 a 0,80, es decir presenta 
alta confiablidad, según los criterios de confiabilidad tomados por Guilford. Por lo tanto, 














































Comparación de promedios de exámenes de ambos grupos 
Grupos Pretest Postest 
Administración B  (Control) 12,08 12,44 
Administración  A (Experimental) 11,76 16,76 
 





 De acuerdo al gráfico mostrado, se puede observar la diferencia que hay entre los 
estudiantes (grupo experimental), en comparación con los estudiantes (grupo control), en 























ANÁLISIS DE COMPARACIÓN DE PROMEDIOS DE AMBOS GRUPOS 
ADMINISTRACIÓN B  (CONTROL)
ADMINISTRACIÓN  A
(EXPERIMENTAL)







Parámetros de la variable dependiente: Aprendizaje de Informática 
 
Esta tabla ha sido obtenida del procesamiento de las calificaciones de los 
estudiantes del segundo ciclo de los grupos de control y experimental tanto de Pretest y 
Postest que fueron procesadas en el software estadístico SPSS versión 22, última versión. 
Estadísticos 
 PRETEST_GC POSTEST_GC PRETEST_GE POSTEST_GE 
N Válido 25 25 25 25 
Perdidos 0 0 0 0 
Media 12,08 12,04 11,76 16,76 
Error estándar de la media 0,396 0,406 0,395 0,381 
Mediana 13,50 13,00 13,00 17,00 
Moda 11
a
 13 13 18 
Desviación estándar 2,019 2,070 1,873 2,026 
Varianza 4,075 4,285 3,507 4,107 
Asimetría -0,136 0,274 -0,250 -1,473 
Error estándar de asimetría 0,456 0,456 0,464 0,464 
Curtosis -0,471 0,667 -0,516 3,815 
Error estándar de curtosis 0,887 0,887 0,902 0,902 
Mínimo 8 9 9 10 
Máximo 16 19 16 19 
 
 
Fuente: Estos resultados se obtuvieron del procesamiento de datos de las pruebas a los estudiantes del 
segundo ciclo administración “A” (grupo experimental) y estudiantes del segundo ciclo “B” (grupo de 














 La validez del instrumento de investigación fue evaluada por un panel de 
expertos quienes determinaron que era aplicable a la investigación; la 
ponderación que dieron al instrumento fue de muy buena, mayor a 0,70 es decir 
que los ítems que se querían medir correspondían a los objetivos de la 
investigación, por lo cual consideramos que era aplicable a la investigación. 
 Por otro lado, para ver si los resultados que obtuviéramos fueran confiables, se 
seleccionó una muestra piloto de 10 estudiantes con 10 ítems (Aprox. 20% de la 
muestra) y se aplicó los instrumentos, luego de lo cual se analizó la consistencia 
con la técnica Kuder Richardson 20, según los resultados se obtuvieron 
coeficientes iguales o superiores a 0,65 para una variable y para la otra superior 
a 0,70 que está en escala alta de confiabilidad según Guilford. Estos resultados 
nos permitieron tener la certeza que lo que midiéramos con el instrumento sería 
confiable al tomar la muestra de estudio. 
 También se realizó el análisis descriptivo de las variables y sus dimensiones 
para evaluar el nivel en que se encontraban los estudiantes del segundo ciclo de 
la especialidad de administración en el curso de informática de la Universidad 
Aulas Peruanas sede Chosica. 
 Para la prueba de hipótesis fue necesario evaluar primero los datos mediante la 
prueba de normalidad con la técnica estadística Shapiro Wilk por trabajar con 
una muestra menor que 30 (p-value=0.00<0.05), se tomó los datos para cada 
momento, demostrándose con los resultados una distribución normal de los 
datos por lo tanto se utilizó las pruebas paramétricas T-student para muestras 






 Con respecto a la aplicación del aula virtual, influyó significativamente en el 
nivel de aprendizaje de curso de informática en los estudiantes del segundo 
ciclo (grupo experimental), mientras que, en los estudiantes del segundo ciclo 
(grupo de control) que no fueron sometidos a la metodología utilizando el aula 
virtual, no fue muy significativo. 
 En los cuadros comparativos y gráficos se aprecia diferencias entre los 
resultados del postest del grupo experimental con el resultado del postest del 
grupo de control. Se evidencia una diferencia porcentual favorable al grupo 
experimental (16,76) con respecto al grupo de control (12,44). 
 En las tablas y gráficos de la prueba de hipótesis se observan los valores de 
muestras relacionales de ambos grupos e independientes del grupo 
experimental, concluyendo que en los resultados obtenidos se infiere que, el 
nivel de aprendizaje de curso de informática (Grupo Experimental),  mejora 
como consecuencia de la aplicación del aula virtual. 
 Se infiere que la aplicación del aula virtual influye significativamente en el 
aprendizaje de informática en los estudiantes del segundo ciclo de la 
Universidad Alas Peruanas sede Chosica. Tal como se demostró con el 

















1. La aplicación del aula virtual influye significativamente en el aprendizaje de 
informática en los estudiantes del segundo ciclo de la Universidad Alas Peruanas sede 
Chosica, tal como se demostró con el contraste de hipótesis (T-calculado=29,130  T-
crítico=2,009) y gráficos pertinentes. 
2. La aplicación del aula virtual influye significativamente el aprendizaje conceptual del 
curso de Informática de los estudiantes del segundo ciclo de la Universidad Alas 
Peruanas - UAD Chosica – 2014, tal como se demostró con el contraste de hipótesis 
(T-calculado  28,142  T-crítico 1,318). 
3. La aplicación del aula virtual influye significativamente en el aprendizaje 
procedimental del curso de Informática de los estudiantes del segundo ciclo de la 
Universidad Alas Peruanas - UAD Chosica – 2014, tal como se demostró con el 
contraste de hipótesis (T-calculado  26,122   T-crítico 1,318). 
4. La aplicación del aula virtual influye significativamente en el aprendizaje actitudinal 
de los estudiantes del segundo ciclo de la Universidad Alas Peruanas - UAD Chosica – 










1. Los docentes de otras instituciones deben aplicar el aula virtual no solo en el curso de 
informática sino en otros cursos por la facilidad de comunicación, simulación y 
administración adecuada de la información. 
2. Debe haber capacitación permanente a los docentes en las diferentes técnicas, 
metodologías y estrategias importantes de la web para el uso del aula virtual. 
3. Motivar a los docentes de la Universidad Alas Peruanas y de otras instituciones, en 
temas sobre aula virtual, con el fin de mejorar la calidad educativa. 
4. Recomendar el uso y aplicación del aula virtual a los docentes, desarrollando en los 
estudiantes sus potencialidades, el pensamiento creativo, el análisis, la síntesis, la 
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PARA INGRESAR DIRECTAMENTE: 
 
 Digite la siguiente dirección en su navegador 
 
La página principal es donde se encuentra la información general, los 
anuncios, los enlaces generales y los manuales. Es la página de bienvenida del 
Campus Virtual, como se puede observar a continuación. 
Anuncios de la Plataforma. Son anuncios globales, comunicados internos y 
novedades que sirven para comunicar información relevante a los alumnos de 
las distintas unidades académicas. Es por ello que recomendamos a todos los 
alumnos que tienen la responsabilidad de estar revisando continuamente estos 
anuncios. 
 
Formulario de Inicio de Sesión. Aquí es donde se deben introducir las 
credenciales de usuario para ingresar a la plataforma virtual. 1 
 
Enlaces para descarga de programas y/o documentos importantes que deben 










Para iniciar sesión en el Campus Virtual, usted debe de contar con su usuario 




Luego de ingresar tus datos, encontrarás, en la pestaña Mis cursos, el listado 
de Cursos en los que te encuentras matriculado. Deberás hacer clic sobre él 
para ingresar y revisar el material del curso. 
 







Al ingresar a un Curso, la estructura que se nos presenta está dada por una 
introducción general, que es básicamente la “Bienvenida” del curso; además, se 
mostrará una relación de las principales herramientas que se ofrecen a los 
alumnos para su aprendizaje. 
 
En esta primera sección, se presenta de manera muy breve el contenido del 
curso. Las herramientas de aprendizaje que se encuentran en este curso están 
identificados por un ícono acompañado de un enlace a manera de rótulo que los 
nombra. Para acceder a cualquiera de estas herramientas basta simplemente 




HERRAMIENTAS DE APRENDIZAJE 
 
Aquí encontrará algunas de las herramientas para que pueda interactuar; por 
ejemplo: Descripción del curso, Itinerarios de aprendizaje, Anuncios, Tareas, 








DESCRIPCIÓN DEL CURSO 
 
En esta herramienta se presenta el resumen del sílabo de 
la materia, como la Sumilla, las Competencias, la 
Metodología, el Sistema de Evaluación, etc. Esta 
información proporciona a los alumnos un panorama claro 





Son los contenidos o información digital que contienen el sílabo 
del curso, presentaciones de clase, material de apoyo o 
complementario. Estos archivos están agrupados en carpetas 
por cada unidad temática, y se accede a ellos haciendo clic en el 
nombre de la carpeta, una vez dentro se visualiza los archivos, 
los cuales podrán ser descargados, revisados en línea o 










Esta herramienta presenta la secuencia de aprendizaje del curso, dividido en 
secciones por semanas o módulos, las cuales contienen las actividades y/o los 







Los documentos se muestran directamente, facilitándoles a los alumnos el 
acceso a estos recursos de aprendizaje y pueden ser descargados haciendo clic 
en el ícono de descarga.  
 
El Itinerario de aprendizaje tiene una secuencia que puede ser navegada de 
dos formas, la primera es la navegación libre, donde el alumno puede revisar 
sin seguir un orden determinado los documentos que se presentan; y la 
segunda, donde el alumno tiene que navegar siguiendo una secuencia u orden 
impuesto. 
 
El progreso en el desarrollo de actividades muestra al alumno el avance que 





Esta herramienta presenta un listado de enlaces web a manera 
de biblioteca virtual, estos sitios Web presentan recursos tanto 





Aquí se encontrará la información referente a un evento o 
actividad, la presentación de un documento, la fecha de las 
evaluaciones o cuando es el límite para el envío de trabajos. 
Estos anuncios también serán enviados al correo institucional 
del alumno. Recuerde siempre revisar los “Anuncios del Curso”, 










Esta es una herramienta de comunicación, donde pueden existir 
espacios de discusión o debate del curso. Los participantes de los 
foros serán el profesor y los demás compañeros. 
 
Para participar en un foro es necesario realizar los siguientes 
pasos: 
1. Hacer clic sobre el enlace “Responder a este mensaje”, 
representado por el ícono que está a la izquierda de todos los 
mensajes. 
2. Luego se abrirá una página con un editor donde se podrá 





Esta herramienta permite el envío de los archivos o trabajos que 




Para subir un documento, es necesario realizar los siguientes pasos: 
1. Se debe ubicar la carpeta que corresponde a la actividad asignada. 
2. Luego, hacer clic sobre el ícono “Enviar un documento”. 
3. Pulsar el botón “Examinar” para localizar el archivo dentro de la 
carpeta donde se ha guardado o en el computador local. 







Al alumno, le llegará un correo de confirmación indicando que la tarea fue 
subida correctamente, además solo se podrá apreciar el archivo que el alumno 









1.- Barra de herramienta de Acceso directo 8.-  Filas 
2.- Nombre del libro    9.-  Celda actual 
3.- Nombre del programa    10.-Barra de desplazamiento  
4.- Barra de Título     11.- Vista de página 
5.- Cinta de opciones    12.- Insertar hoja de cálculo 
6.- Botones Minimizar, Maximizar y Cerrar 13.- Zoom 







Crear un documento básico en 
Excel 
Aprendizaje esperado:  
 
  Describe el entorno de trabajo de Excel. 
  Realiza etiquetas, cambia nombres, copia y mueve.  
  Conoce algunas fórmulas básicas 
1. Hacer clic en el botón Inicio, seleccione Programas y luego Microsoft 
Excel 2010. 
























3. Reconozca los elementos de las Fichas Inicio / Insertar / Diseño de 
página / Fórmulas / Datos / Revisar / Vista. 
 










   
 





















5. Practica con Fórmulas. 
 




a) Hacer doble clic en la 
etiqueta Hoja1. 
b) Reemplazar el nombre 
Hoja1 por Laboratorio1 y 
presionar Enter. 
c) Anticlic y seleccionar 
color de etiqueta. Esto 
permitirá darle color a 
las etiquetas. 
d) También puede 
seleccionar la opción 
mover o copiar, para 
copiar una hoja o 
moverla. 


































Formato y Funciones en Excel 
 
Aprendizaje esperado:  
 
 Agrega formato a una hoja de cálculo. 
 Describe el procedimiento para dar formato a una Celda. 
 Realiza práctica con funciones. 
 
1. Hacer clic en el botón Inicio, seleccione Programas y luego Microsoft 
Excel 2010. 
2. En la ventana de Excel realiza las consideraciones expuestas sobre 













a) Ingresar a pestaña Inicio 
b) Hacer clic en la celda B3 para 
poner Bordes, elegir bordes 
externos y color de relleno 
c) Seleccionar las Celdas D3:E3. 
d) Hacer clic la en pestaña Inicio, opción Alineación, 































a) Hacer clic donde se indica, sin soltar mover 
hacia el lado izquierdo y ubicar ancho 18.00 en la 
Columna C para ampliarla. También se puede 
hacer con las filas. 
b) Otra forma de ampliar el tamaño de una 
columna o fila es hacer clic en Pestaña Inicio/ 
Banda Celdas. 
c) En el cuadro de diálogo ancho de columna 

































a) Hacer clic en pestaña 
Fórmulas y clic botón 
Insertar función  
b) En el cuadro de diálogo Insertar Función, 
desplegar la opción Seleccionar una 
función, y elegir la función que quiera 
obtener. Ejemplo: Suma 
c) Aparecerá el cuadro de diálogo 





















d) En el cuadro de diálogo Argumentación, 
seleccionar el rango y hacer clic donde señala la flecha. 
e) En el siguiente 
cuadro, arrastre el 
rango  deseado y 
Aceptar.  
También puede escribir 
directamente en la celda a calcular 
primero el signo igual, la función a 
hallar y determinar el rango que 













Realizando gráficos en Excel 
 
Aprendizaje esperado:  
 
 Realiza gráficos en una hoja de cálculo. 
 Describe el procedimiento para realizar gráficos. 
 Selecciona diferentes estilos de diseño para los gráficos. 
 
1. Hacer clic en el botón Inicio, seleccione Programas y luego Microsoft 
Excel 2010. 
2. En la ventana de Excel realiza las consideraciones expuestas sobre la 
















a) Realizar una base de 
datos.  
b) ingresar a pestaña 
Insertar. 
c) Seleccionar la 
columna AÑO y 
OFICIOS. 
d) En la barra gráficos, hacer 
clic en la opción Columnas 
para el caso de ejemplo u otro 
gráfico que según le solicite: 
línea, dispersión, barra, etc.  
e) Hacer clic en la opción 
cilindro apilado. 














Desarrollar la siguiente tabla: INSERTAR UN GRÁFICO, con el 
procedimiento anterior, con la ayuda de tus compañeros pregunta 








     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     






       Gráfico 3: 
Realice la siguiente tabla de datos, el gráfico área 2D; intercambiar 
datos de seccionar las columnas siguientes: Columna Año con 
memorandos y Resoluciones  
. 
 
Gráfico 4:  
Realice ahora seleccionando Anillos seccionados después aplique 
Gráfico dispersión de las columnas:  AÑO,  con MEMORANDO 











1- Seleccionar  dentro de la planilla el rango A3:F5 
2- Pulsar en la pestaña INSERTAR  y en  la barra gráfico  
 
3- Al desplegarse la galería de gráficos, Tipos COLUMNA, elegimos en 
tipo de gráficos, Columna Agrupada de Modelo 1, Modelo y Modelo3 
para realizar las comparaciones. Luego active etiqueta de datos, 
extremo interno y finalmente tabla de datos. 
 


















4. Haga la Gráfica de barra cilíndrica de las Unidades vendidas por cada 
trimestre y las unidades vendidas por cada trimestre con Gráfico Barras 
Cilíndricas 100% apilado. 



























 Realiza formularios básicos en una hoja de cálculo. 




1.  Hacer clic en el botón Inicio, seleccione Programas y luego Microsoft Excel 2010. 
2.  En la ventana de Excel realiza las consideraciones expuestas sobre la herramientas 
gráficos en una hoja de cálculo 
 
Formularios: 
Para ello en Excel 2010 lo primero que tienes que hacer es que el icono Formulario aparezca 
en la cinta de opciones. 
 
Esto lo lograrás siguiendo estos pasos: 
 
 Botón de Office 
 Opciones de Excel 
 Personalizar 
 Elige comandos que no están en la cinta de opciones 
 Formulario 
 
Así aparecerá en la cinta de opciones el icono de Formulario. 
Ahora te sitúas en la hoja de Excel en la que tengas una tabla con datos. Los conceptos de 
cada campo han de estar definidos, por ejemplo nombre, apellidos, teléfono. En esa hoja 

































FACULTAD DE CIENCIAS EMPRESARIALES 
ESCUELA ACADÉMICO PROFESIONAL DE ADMINISTRACIÓN Y  
NEGOCIOS INTERNACIONALES 
 
PRUEBA DE EVALUACIÓN DE INFORMÁTICA 
Prueba de Entrada 
NOMBRES Y APELLIDOS: ………………………………     CÓDIGO: …………….. 
 
LEE ATENTAMENTE  CADA ÍTEM Y MARQUE LA ALTERNATIVA CORRECTA 
 
CONCEPTUAL: 
1. El programa de Excel nos permite crear: 
a) Documentos de texto 
b) Cálculos matemáticos 
c) Crear dibujos 
d) Ninguna de las anteriores 
 
2. El Access es: 
a) Una hoja de cálculo 
b) Una base de datos 
c) Un editor de textos 
d) Un sistema operativo 
 




d) Ninguna de las anteriores 
 
4. Los operadores matemáticos básicos que se utilizan en Excel son: 
a) +  -  x  / 
b) <  >  =  / 
c) +  -  *  / 








5. Al sobreescribir en una celda con datos, los datos anteriores: 
a) Se eliminan 
b) No se puede sobreescribir 
c) Se mantienen 
d) Ninguna de las anteriores 
 
6. La unión entre una fila y una columna, crea una: 
a) Hoja de cálculo 
b) Celda 
c) Fórmula 
d) Ninguna de las anteriores 
 
7. La jerarquía que tiene el Access es la siguiente: 
a) Tabla - Base de datos – Registro – Campo 
b) Base de datos – Tabla- Registro – Campo  
c) Tabla - Base de datos – Campo - Registro  
d) Ninguna de las anteriores 
 
8. Una clave principal 
a) Es única 
b) Se puede repetir 
c) Según se diseñe la tabla, se puede repetir  
d) Ninguna de las anteriores es válida 
 
PROCEDIMENTAL: 
9. La operación matemática siguiente =(b2+c2+d2)/3 corresponde a: 
a) La suma de los tres datos 
b) El promedio de los tres datos 
c) La multiplicación de los tres datos 
d) Ninguna de las anteriores 
 










11. Si tengo una serie lineal y el primer valor es 4 y el incremento es 7, la sucesión o serie 
resultante es:  
a) 7, 11, 15, 19, 23, ...  
b) 4, 11, 18, 25, 32, ...  
c) 7, 14, 21, 28, 35,...  
d) 4, 8, 12, 16, 24,...   
 
12. Si tenemos una hoja de cálculo de Excel con los siguientes valores en las celdas indicadas 
 A B C D E F G 
1 3 5 2 7 4 3 6 
¿Cuál es el resultado de las operaciones? 
a) SUMA(A1:G1)   30  
b) SUMA(A1;G1)   9 
c) SUMA(A1;C1;F1)  8 
d) SUMA(A1:C1;F1)  13 
 
13. Sobre los valores anteriores, indicar el resultado de las siguientes funciones:  
a) MAX   7 
b) MIN   2 
c) MODA   3 
d) PROMEDIO    4,29 
 
14. Si tenemos una hoja de cálculo de Excel con los siguientes valores en las celdas indicadas 
 A B C D E 
1 
 
VENTA DE PRODUCTOS 
 
2 




3 Laptop DV4 HP 4 12969   
4 Laptop PAVILION DV4 HP 12 10969   
5 Laptop Compaq Presario 10 6000   
6 Netbook NB200 Toshiba 14 5899   
7 Netbook ONE MINI Acer 20 4865   
8 Laptop VAIO 5 12999   
9 SUMA  
10 Promedio de unidades solicitadas  
11 Máximo de unidades solicitadas  
12 Mínimo de unidades solicitadas  
Calcular el IGV 18% y el total de venta 
15. Calcular el promedio, máximo y mínimo de unidades solicitadas 
 







17. ¿Por qué es importante guardar la información mientras estamos realizando un trabajo? 
a) Para que el resto de usuarios puedan acceder a nuestro trabajo 
b) Para no perder la información 
c) Para compartir la información 
d) Para que el docente tenga acceso al trabajo realizado 
 
18. ¿Qué pasa cuando meto un texto que no cabe en una celda? 
a) Si las celdas de la derecha están vacías, las invade; en caso contrario, quedará cortado. 
b) Automáticamente se reajusta el tamaño de la celda. 
c) Sale la cadena de símbolos #######. 
d) No me dejará escribir más. 
 




20. ¿Cuál es la última celda de una hoja?¿Cómo podemos activarla rápidamente? 
a) La IV65536; podemos activarla rápidamente con la combinación de teclas CRTL+ 
flecha abajo + flecha derecha. 
b) Ninguna de las otras. 
c) La V65536; podemos activarla rápidamente con la combinación de teclas CRTL+ 
flecha abajo + flecha derecha. 
d) La IV6536; podemos activarla rápidamente con la combinación de teclas CRTL+ 











FACULTAD DE CIENCIAS EMPRESARIALES 
ESCUELA ACADÉMICO PROFESIONAL DE ADMINISTRACIÓN Y  
NEGOCIOS INTERNACIONALES 
 
PRUEBA DE EVALUACIÓN DE INFORMÁTICA 
Prueba de Salida 
NOMBRES Y APELLIDOS: ………………………………     CÓDIGO: …………….. 
LEE ATENTAMENTE  CADA ÍTEM Y MARQUE LA ALTERNATIVA CORRECTA 
 
CONCEPTUAL: 
1. El cuadro de diálogo de formato de celdas se divide en las siguientes pestañas: 
a) Número, Celdas, Fuente, Bordes, Rangos y Proteger 
b) Número, Letras, Fuente, Bordes, Relleno y Calcular 
c) Número, Alineación, Fuente, Bordes, Relleno y Proteger 
d) Número, Eliminar, Fuente, Insertar, relleno y Proteger 
 
2. Si en C2 introduzco "=SI(B2>=5,aprobado,suspenso)", ¿Qué consigo? 
a) Que en B2 aparezca el texto aprobado ó suspenso según que su contenido sea mayor ó 
menor que 5. 
b) Ninguna de las otras. 
c) Que en C2 aparezca el texto aprobado, si en B2 hay un valor numérico >=5 ó suspenso si 
hay un valor <5. 
d) No sabrá que poner en C2 y aparecerá un mensaje de error. 
 
3. Con "D2:F5" nos estamos refiriendo a: 
a) El rango que empieza en D2 y acaba en F5. 
b) A las casillas D2 y F5. 
c) La división entre el contenido de la celda D2 y el de la F5. 
d) Ninguna de las otras. 
 
4. Si en una celda tengo el número 0,16 y quiero ponerlo automáticamente en la forma 16%, ¿qué 
tengo que hacer? 
a) Aplicar el porcentaje correspondiente. 
b) Dejarlo como está y ponerlo en formato porcentaje. 
c) Ninguna de las otras. 






5. ¿En qué consiste la opción de "transponer" un rango? 
a) Cambiar filas por columnas. 
b) Cambiarlo de lugar. 
c) Ninguna de las otras. 
d) Llevarlo a otra hoja vacía. 
 
6. ¿Pueden rellenarse automáticamente varias celdas contiguas? 
a) Con datos numéricos si, pero no con otro tipo de datos. 
b) Si, con el botón de autollenado. 
c) No, siempre tendré que hacerlo manualmente. 
d) Si, cuando me aparezca una flecha de 4 puntas solo tendré que arrastrar y rellenar. 
 
7. ¿Puedo insertar un gráfico en la propia hoja de donde están sacados los datos? 
a) Utilizando el botón , que me lleva al asistente para gráficos y marcando la opción 
correspondiente en éste. 
b) No puede hacerse. 
c) Seleccionando el rango correspondiente y pulsando la tecla F11. 
d) Copiándolo con otra aplicación y pegándolo en una celda de la hoja. 
 
8. ¿Qué son las referencias absolutas? 
a) Son anotaciones que ponemos en las celdas; cuando ponemos una sale un triangulito rojo 
en una esquina. 
b) Se utilizan con valores numéricos y lo que hacen es transformar el número en positivo. 
c) Ninguna de las otras. 
d) Son una clase de funciones que casi que no se utilizan para nada. 
 
PROCEDIMENTAL: 
9. ¿Cómo calculo la cuota mensual para amortizar, con pagos mensuales, un préstamo de 72000€ 
con un interés fijo anual del 3,50% durante 15 años? 
a) Utilizando la función "=CUOTA(3.50/12;15*12;72000)"  
b) Utilizando la función "=PAGO(3.50:12;15x12;72000)"  
c) Utilizando la función "=PAGO(3.50/12;15*12;72000)"  














11. En el ejercicio anterior. Selecciona la respuesta correcta, en la letra A tomando en cuenta las 






12. En la letra C, la fórmula que se necesita es....... 
a) =D7*0.18 
















14. Si tenemos una hoja de cálculo de Excel con los siguientes valores en las celdas indicadas 
 A B C D E 
1 
 
VENTA DE PRODUCTOS 
 
2 




3 Laptop DV4 HP 4 12969   
4 Laptop PAVILION DV4 HP 12 10969   
5 Laptop Compaq Presario 10 6000   
6 Netbook NB200 Toshiba 14 5899   
7 Netbook ONE MINI Acer 20 4865   
8 Laptop VAIO 5 12999   
9 SUMA  
10 Promedio de unidades solicitadas  
11 Máximo de unidades solicitadas  
12 Mínimo de unidades solicitadas  
Calcular el IGV 18% y el total de venta 
 
15. Calcular el promedio, máximo y mínimo de unidades solicitadas 
 
16. Elaborar la gráfica con los datos de la tabla anterior. 
 
ACTITUDINAL: 
17. ¿Por qué es importante guardar la información mientras estamos realizando un trabajo? 
a. Para que el resto de usuarios puedan acceder a nuestro trabajo 
b. Para no perder la información 
c. Para compartir la información 
d. Para que el docente tenga acceso al trabajo realizado 
 
18. ¿Qué pasa cuando meto un texto que no cabe en una celda? 
e) Si las celdas de la derecha están vacías, las invade; en caso contrario, quedará cortado. 
f) Automáticamente se reajusta el tamaño de la celda. 
g) Sale la cadena de símbolos #######. 











20. ¿Cuál es la última celda de una hoja?¿Cómo podemos activarla rápidamente? 
e) La IV65536; podemos activarla rápidamente con la combinación de teclas CRTL+ 
flecha abajo + flecha derecha. 
f) Ninguna de las otras. 
g) La V65536; podemos activarla rápidamente con la combinación de teclas CRTL+ 
flecha abajo + flecha derecha. 
h) La IV6536; podemos activarla rápidamente con la combinación de teclas CRTL+ 










MATRIZ DE CONSISTENCIA 
APLICACIÓN DEL AULA VIRTUAL Y SU INFLUENCIA EN EL APRENDIZAJE DEL CURSO DE INFORMÁTICA DE LOS ESTUDIANTES DEL 
SEGUNDO CICLO DE LA UNIVERSIDAD ALAS PERUANAS - UAD CHOSICA, 2014 
PROBLEMA OBJETIVOS HIPÓTESIS VARIABLES METODOLOGÍA POBLACION 
Problema General: 
¿Cómo influye la 
aplicación del aula virtual 
en el aprendizaje del curso 
de Informática de los 
estudiantes del segundo 
ciclo de la Universidad 
Alas Peruanas - UAD 




1. ¿Cómo influye la 
aplicación del aula 
virtual en el 
aprendizaje 
conceptual del curso 
de Informática de los 
estudiantes del 
segundo ciclo de la 
Universidad Alas 
Peruanas - UAD 
Chosica - 2014? 
 
2. ¿Cómo influye la 
aplicación del aula 
virtual en el 
aprendizaje 
procedimental del 
curso de Informática 
de los estudiantes del 
segundo ciclo de la 
Objetivo General: 
Analizar la influencia de la 
aplicación del aula virtual 
en el aprendizaje del curso 
de Informática de los 
estudiantes del segundo 
ciclo de la Universidad 
Alas Peruanas - UAD 




1. Analizar la influencia 
de la aplicación del 
aula virtual en el 
aprendizaje 
conceptual del curso 
de Informática de los 
estudiantes del 
segundo ciclo de la 
Universidad Alas 
Peruanas - UAD 
Chosica - 2014. 
 
2. Analizar la influencia 
de la aplicación del 
aula virtual en el 
aprendizaje 
procedimental del 
curso de Informática 
de los estudiantes del 
segundo ciclo de la 
Hipótesis General: 
La aplicación del aula 
virtual influye 
significativamente en el 
aprendizaje del curso de 
Informática de los 
estudiantes del segundo 
ciclo de la Universidad 
Alas Peruanas - UAD 
Chosica - 2014. 
 
Hipótesis Específicas: 
H1: La aplicación del aula 
virtual influye 
significativamente en el 
aprendizaje conceptual del 
curso de Informática de los 
estudiantes del segundo 
ciclo de la Universidad 
Alas Peruanas - UAD 




H2: La aplicación del aula 
virtual influye 
significativamente en el 
aprendizaje procedimental 
del curso de Informática de 
los estudiantes del segundo 
ciclo de la Universidad 














Enfoque de investigación 
En este diseño se incluyen 
dos grupos, uno de control y 
otro experimental, a los que 
se le aplica el pretest, luego 
se le aplica el programa al 
grupo experimental y, tras 
esto, se le realiza el postest a 
los dos grupos. 
El método empleado en la 
investigación es de tipo 
experimental, en su forma 
cuasi experimental, debido a 
que se aplica un modelo 
educativo utilizando el aula 
virtual en la plataforma 
Chamilo dirigido al grupo 
experimental.  
 
Tipo de investigación 
El tipo de Investigación es 
Experimental, basada en la 
utilización del aula virtual 
como un medio de la 
educación a distancia. 
 
Diseño de investigación 
El diseño es Cuasi-
experimental, se manipula 
deliberadamente la variable 
independiente, aula virtual, 
para ver su efecto con la 
Población: 
La población de estudio está 
constituida por todos los estudiantes de 
ambos géneros del II ciclo de todas las 
especialidades de la Universidad Alas 
Peruanas – UAD Chosica que son un 
total de 115 estudiantes. Las secciones 
seleccionadas para este estudio son: 
 
Distribución de la población de la 
investigación 
Especialidades del II Ciclo 
de la Universidad Alas 
Peruanas – UAD Chosica 
TOTAL 
Administración  A 25 
Turismo y Hotelería 20 
Administración B 25 





Para la investigación se consideró el 
muestreo del método No Probabilístico. 
Se ha elegido este tipo de muestreo 
puesto que se va aplicar un nuevo 







Peruanas - UAD 
Chosica - 2014? 
 
3. ¿Cómo influye la 
aplicación del aula 
virtual en el 
aprendizaje 
actitudinal del curso 
de Informática de los 
estudiantes del 
segundo ciclo de la 
Universidad Alas 
Peruanas - UAD 
Chosica - 2014? 
Universidad Alas 
Peruanas - UAD 
Chosica - 2014. 
 
3. Analizar la 
influencia de la 
aplicación del aula 




Informática de los 
estudiantes del 
segundo ciclo de la 
Universidad Alas 
Peruanas - UAD 
Chosica - 2014. 




H3: La aplicación del aula 
virtual influye 
significativamente en el 
aprendizaje actitudinal del 
curso de Informática de los 
estudiantes del segundo 
ciclo de la Universidad 
Alas Peruanas - UAD 
Chosica - 2014. 
variable dependiente, el 
aprendizaje, solamente que 
difieren de los experimentos 
verdaderos en el grado de 
seguridad o confiabilidad 
que pueda tenerse sobre la 
equivalencia inicial de los 
grupos. 
Este tipo de diseño cuasi-
experimental, utiliza dos 
grupos denominados grupos 
intactos, el tipo de cuasi 
experimento es: 
 Grupo de control, 
enseñanza sin aula 
virtual 
 Grupo experimental, 
enseñanza con aula 
virtual 
 
Pre test     pos test 
GC:  O1   -   O2 
GE:  O3   X  O4 
 
Donde: 
GE = Grupo Experimental 
GC = Grupo Control 
X    = Aplicación de la variable 
independiente 
O   = Medición de la variable 
dependiente 
 
necesita dos grupos de trabajo sea con 
dos secciones, cada una con 25 
alumnos del curso de Informática. 
 
Criterios de inclusión: 
 Teniendo en cuenta el mismo nivel 
académico para no alterar la 
investigación. 
 Teniendo en cuenta el nivel 
socioeconómico. 
 Teniendo en cuenta el mismo 
régimen de estudio 
 
Distribución de la muestra de la 
investigación 
Especialidades del II 
Ciclo de la Universidad 




Grupo 1 - 
Administración  “A” 
25 G.E 
Grupo 2 - 
Administración  “B” 
25 G.C. 









OPERACIONALIZACIÓN DE LAS VARIABLES 
V. INDEPENDIENTE: APLICACIÓN DEL AULA VIRTUAL 




Tutorial del Aula  virtual  
Uso del Chamilo, blog, webquest, foro, chat, y 
otros en el aprendizaje del curso de Informática. 
Definición conceptual  
Comprende instrucciones para el uso de las aulas 
virtuales. Uso de la plataforma virtual Chamilo. 
 Permite mostrar, identificar y utilizar en forma fácil los 
problemas informáticos haciendo uso de sus herramientas 
auxiliares, como webquest, foro, blog, etc. 
 Permite procesar resultados en forma rápida sobre problemas 
del Curso de informática. 
Funcional  
Permite motivar, interactuar, crear, innovar, 
identificar, visualizar, graficar, cooperar, 
interpretar, localizar, solucionar y  comunicar 
problemas sobre el curso de informática básica. 
 Permite interactuar con software adicionales: webquest, blog, 
foro, youtube, otros. 
 Permite motivar, visualizar, y comunicar en forma rápida y 
fácil, problemas y soluciones sobre informática. 
 Permite administrar, compartir y simular la información 
mediante la plataforma Chamilo. 
Comunicación 
Permite interacción entre estudiantes y docentes. 
 Permite interactuar a los estudiantes y docentes de manera 
informativa, formativa, comunicativa y experiencial 
 Trabajo individual o grupal comunicativo. 
 Permite relacionar y compartir la información virtual en forma 







V. DEPENDIENTE: APRENDIZAJE DEL CURSO DE INFORMÁTICA 
 
 
VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES TECNICAS E INSTRUMENTOS 
V.D 
APRENDIZAJE 
DEL CURSO DE 
INFORMÁTICA 
CONCEPTUAL 
 Identifica, analiza y comprende 
conceptos y contenidos. 
 Utiliza el computador de manera 
adecuada. 
 Evaluación. 
 Registro de calificaciones. 
 Observación espontánea y dirigida. 
PROCEDIMENTAL 
 Aplica los conocimientos en problemas 
reales. 
 Realiza las actividades y tareas del 
Curso. 
 Utiliza un lenguaje apropiado 
 Evaluación. 
 Registro de calificaciones. 
 Observación espontánea y dirigida. 
ACTITUDINAL 
 Trabaja de manera colaborativa. 
 Liderazgo. 
 Participación activa. 
 Observación espontánea y dirigida. 
 Lista de cotejos. 
